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i 어 多 I 맟， 


위대한 령도자 김정일원수님께서는 다음과 같이 말씀하시였다. 

《현대과학기술의 기초는 콤퓨터입니다. 콤퓨터가 출현하고 그에 따라 정보기술이 발전 
하면서 사람들이 환상적으로만 생각하던 문제들이 현실로 되고있으 ffl 자연을 정복하고 세계 
를 개조하는 인간의 장조적힘은 더욱더 위력한것으로 되고있습니다.》 

현시대는 정보산업의 시대，콤퓨터시대이다. 

이제는 누구나 다 콤퓨터기술을 배워 를퓨터를 능숙하게 다룰줄 알아야 한다. 

위대한 령도자 김정일원수님의 현명한 령도에 의하여 우리의 과학과 기술은 급속히 
발전하고있으며 인민경제 여러 부문에 콤퓨터기술이 널리 도입되여 커다란 성과가 이룩 
되고있다. 

나라의 인재 양성 에 커 다란 관심 을 돌리 고계 시 는 위 대 한 령 도자 김 정 일원수님 께 
서는 우리 학생들이 배움의 나래를 활짝 펴고 사회주의강성대국의 밝은 앞날을 떠메고 
나갈 유능한 과학기술인재로 자라날수 있도륵 크나큰 사랑과 은정을 돌려주고계신다. 

위대 한 령 도자 김정일원수님께서 돌려주시는 뜨거운 사랑에 보답하기 위하여서는 
배우고 배우고 또 배워 자신을 나라의 과학과 기술을 떠메고나갈 훌륭한 역군으로 준비 
하여 야 한다. 

특히 현대과학기술의 정수로 되고있는 콤퓨터기술을 높은 수준에서 소유하기 위하 
여 적극 노력 하여 야 한다. 

2학년《콤퓨터》에서는 를퓨터에서의 사용환경설정과 표계산 및 표처리방법，자 
료기지처 리 방법을 배 우며 또한 사진이 나 그림과 같은 2차원화상처 리 에 관한 지 식들 
과 동화상창작방법 에 대 하여 배운다. 

먼저 〈〈붉은별〉〉조작체계 에서 화면과 마우스，소리의 사용환경설정과 새로운 응 
용프로그람의 설치방법，삭제방법 그리고 날자와 시간의 설정，사용자 및 탁상면의 
관리와 같은 여 러가지 사용환경설정방법에 대하여 배운다. 

다음으로 통합사무처 리프로그람〈〈 우리〉〉의 표계 산프로그람〈〈 표〉〉를 리용하여 학 
생 성 적 표와 같은 표자료의 입 력방법 과 그것 을 리 용한 자료처 리 의 초보에 대 한 지 식 
을 배 우며 또한 자료기지관리프로그람〈〈 자료기지》를 리용하여 간단한 자료기지작성방 
법을 배운다. 

그리고 화상처 리프로그람《환상》을 리용하여 화상편집의 기초，선택방식 그리고 화 
상의 변형 과 색 조절，층과 통로조작，려 과방법 등 2차원화상처 리방법 에 대 하여 배 운다. 

또한 콤퓨터에서 동화상만들기에 대한 개념과 Flash MX 를 리용한 간단한 동화상 
작성방법에 대하여 배운다. 

우리들은 를퓨터 에 대한 학습을 열심히 하여 정보산업시대의 능력있는 과학자，기 
술자들로 준비함으로써 위대한 령도자 김정일원수님의 크나큰 믿음과 기대에 높은 실력 
으로 보답하여 야 한다. 
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콤퓨터로 작업 하는 과정 에는 사용자가 새로운 프로그람을 더 추가할수도 있고《붉 
은별》의 작업환경을 자기의 요구에 맞게 변경시킬수 있다. 

례를 들면 탁상면에 어떤 사진이나 그림이 나타나있게 하든지 마우스의 이동속도나 
두번찰칵속도를 조절한다든가〈〈붉은별》의 기동시 소리효과 등을 여러가지로 변경시키 
거나 추가할수 있다. 

이와 같이 콤퓨터의 작업환경을 새롭게 변경시키거나 추가 또는 삭제하는것을 사용 
환경설정이 라고 한다. 

1. 영상표시장치의 설정 

1) 《조종판〉〉의 열기 

《붉은별》체 계 에서 는 여 러 가지 사용환경설정을《조종판》창문에서 진행 한다. 



有찌" 


〈〈조종판〉〉창문을 펼치려면 어떻 
게 해야 하겠는가? 


굻 in 


〈〈조종판》창문은〈〈시작》차림표의 
《조종판》을 실행하여 펼칠수 있다. 

또는 AU + F 2 건을 누르면《지 령실행》 
대화칸이 펼쳐지는데 여기에 kcontrol 지령 
을 입력하고《실행 ( R )》 단추를 찰칵하면 
〈〈조종판》창문이 펼쳐 진다. 
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〈〈조종판》창문의 왼쪽칸에는《모양》，《사용자관리》，《성능과 정비》，《접근 
편의성》，《주변장치》，《지역》，《탁상면관리》，《프로그람 추가 및 삭제》，〈〈음 
성과 음향장치》，〈〈 인터네트와 망》과 같은 사용환경조종묶음이름들이 현시되며 오른 
쪽칸에는 왼쪽칸에서 선택 한 조종묶음에 속하는 조종프로그람그림기호들이 현시 된다. 

사용자는 여기서 필요한 조종프로그람을 두번찰칵하는 방법으로 실행시키고 자기 
에게 편리한 환경설정을 진행할수 있다. 
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영상표시장치의 설정은 무엇을 하는것인가? 


탁상면의 배 경화면과 화면보호기，화면의 해상도와 색수를 설정 하는것들이 영상표 
시장치의 설정에 속한다. 

2) HH 경설정 

《조종판》창문에서 조종묶음〈〈모양》을 찰칵하면 오른쪽칸에 프로그람의 시동 
형식을 설정 하기 위한 조종프로그람인 〈〈시동양상》，창문의 모양을 설정 하기 위한 
조종프로그람인《창문장식》，창문과 그 부분품들의 속성 및 배경화면과 화면보호 
기，화면의 해상도와 색수를 설정하기 위한 조종프로그람인 〈〈영상표시장치》들이 
현시 된 다. 



여기서 배경을 설정하기 위해《영상표시장치》를 두번찰칵하면《편성-영상표시장 
치》창문이 펼쳐 진다. 이 창문에서 《배경 ( B )》 표쪽을 찰칵한다. 


























여기에는《탁상면설정》，《배경》，《추가선택》설정부분이 있다. 
《탁상면설정》에서는 사용자전용으로 배정되는 탁상면을 선택하게 한다. 
임의의 탁상면을 개별적으로 선택하거나 모든 탁상면을 선택할수도 있다. 

f 탁삼■면설정 - 

모든탁상면 T 

市뼤 I 


〈〈배경》에서는《그림없음 ( N )》 과《그림 ( P )》， 《흐름식보기 ( S )》 를 선택할 
수 있 다. 

- 그림없음 ( N ): 배경화면을 조작체계에 기정으로 들어있는 색설정목록의 어느 한 항 
목에 따라 표시 한다. 

이때 《추가선택》부분의 《색 ( L )》 에서 여러가지색설정항목을 선택할수있다. 


실례 로《 색 ( L )》 의 I 그 J 단추를 찰칵하여 나타나는 색설정목록에 서 《8방향계조 


도》를 찰칵하고《적용 ( A )》 단추를 찰칵하면 탁상면의 배경이《8방향계조도》로 바 
권다. 
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- 그림 ( P ): 배경그림을 설정한다. 

탁상면의 배경을《백두산천지》그림으로 설정하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

① 《그림 ( P )》 를 선택한 다음 오른쪽의 T l 단추를 찰칵하여 나타나는 그림목록에서 
《백두산천지》를 선택 한다. 

② 《적용 ( A )》 단추를 찰칵한다. 

그러면 탁상면은 선택된〈〈백두산천지》화면으로 바권다. 



이밖에 체계에 등록되여있지 않는 그림파일을 배경화면으로 설정하기 위해서 
는 《그림 ( P )》 를 선택한 다음 오른쪽에 있는 파일열기대화칸그림기호 _를 찰칵 
한다. 

이때 나타나는《배경파일선택》대화칸에서《나의 등록부》혹은《보관매체》를 찰 
칵하고 해 당한 등록부를 찾아 필요한 그림 파일을 선택한 다음《 확인 ( O )》 단주를 찰칵 
하면 된다. 













- 흐름식보기 ( S ): 배경그림의 자동흐름식보기를 제공한다. 



이 항목을 선택하면 여러개의 배경그림들이 일정한 시간간격으로 즉 흐름식으로 바 
뀌여 표시되게 설정할수 있다. 

《붉은별》조작체계가 가지고있는 그림파일들인〈〈더 높이 날아라》，〈〈민들레》，〈〈백 
두산천지》，〈〈푸른 하늘》그림들이 자동흐름식으로 나타나게 해보자. 

《흐름식보기 ( S )》 를 선택한 다음 그옆의 《설치 ( U )》 단추를 찰칵하면 《걸그림보 
이기설치》대화칸이 나타난다. 

여기서는 그림변화간격시간과 그림들을 설정한다. 이 대화칸에서 《추가 ( A )》 단추 
를 찰칵하면〈〈화상선택》대화칸이 나타난다. 

이 대화칸에서《보관매체》를 찰칵하고 파일목록칸에서 / usr / share / wallpapers 등록 
부에 있는 그림파일들인 《더 높이 날아라》，《민들레》，《백두산천지》，《푸른 하 
늘》을 Ctrl 건을 누른 상태 에서 선택한 다음 《확인 ( O )》 단추를 찰칵한다. 
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/usr/share/wallpapers/ 



탁상면 

，= 나의 듬록부 
逆 보관 Oil 제 
t 송망 등록부 


C 1 높이 날아라 . jpq 


函! 민들레ᅳ png 
0 백두산천지 . jpg 
n： 푸른 하늘」 pg 


- SSihjpg 
모 defaulting 
:■ WindowsXPjpg 


위지 (U 
려 과기 ( E ): 


"Q 높이 날아라. jpg " 

▼ 

느， 학인(으) 

지원하는 모든 마일 

▼ 

X 취소 tD 


그러면 《걸그림보이기설치》대화칸의 《다음의 그림보기》목록칸에 선택한 그림파 
일들이 나타난다. 


1 min 


■羅 

그림 변화간격 t 己) 

□ 그림들 무연적인 순서로 보기巧) 
다음51 그림보기: 


보미기설지-3상표시5지 


별^ ■ 


/ usr / share / wallpapers/p 높 Q | 날아라 ".jpg 

추가(표) 

/ us 「/ share / wallpape 「 s / 민들레 ,png 

A 」 引 7 share / wallpape 「 s / 백두산전지 .jpg 
/ us 「/ share / wallpape 「 s / 푸른 하늘 .jpg 

HUM ) 





- 학인(으) K 취소 t £) 


《그림변화간격 ( P )》 칸에 그림들이 나타나는 시간을 입력한다. 실례로 《 lmin 》 이라고 
입력한 다음《확인 ( O )》 단추를 찰칵하고 탁상면을 보면 선택된 그림들이 1분간격으로 
바뀌는것을 볼수 있다. 

다른 그림들을 더 추가하기 위해서는《걸그림보이기설치》대화칸에서《추가 ( A )》 단추를 
찰칵하고 앞에서와 같이 그림들을 선택하면 된다. 
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추가된 그림들은 사용자의 요구에 맞게 나타나기순서를 바물수도 있고 그림을 삭 
제할수도 있다. 

실례로 《백두산천지》그림 이 제 일 먼저 나타나게 하려면 《 다음의 그림보기》목록 
칸에서 / usr / share / wallpapers / 백두산천지 . jpg 를 선택하고《우로 올리기 ( U )》 단추 
를 두번찰칵한다. 

그러면 / usr / share / wallpapers / 백두산천지 . jpg 가제 일 우에 놓이게 된다. 

다음 / usr / share / wallpapers / 더 높이 날아라. jpg 를 선택하고 《아래로 내리기 
( D )》 단추를 두번찰칵하면 이것이 제일 마지막에 놓인다. 


걸그림보미기설지-3상표시5지 


그림 변화간격 (£): 


min 


그림들 우연적민 순서로 보기(칡 
다음51 그팀보기: 


/usr/share/wallpapers/ 백두산천 지 ,jpg 

추가(리 

/usr/share/wallpapers/ 푸른 하늘. jpg 

삭제 (E) 

AJSr/share/wallpapers/ 민들레 .png 

/usr/share/wallpapers/p 높 [l| 날 Cl |■라 .jpg 

무로 들리기(以) 





^ 학민 (으) 1 쥐소(幻 


이제 / usr / share / wallpapers / 민들레. png 를 선택하고《삭제 ( R )》 단추를 찰칵하 
면 선택한 그림 이 목록칸에서 없어 진다. 

다음《 확인 ( O )》 단추를 찰칵하면 탁상면에 1분간격 으로《 백 두산천지》，《 더 높 
이 날아라》，〈〈푸른 하늘》순서 로 그림들이 나타나는것을 볼수 있다. 

3) 화면보호기의 설정 

콤퓨터 를 일정한 시 간 리 용하지 않을 때 화면에 나타나는 움직 이 는 그림 이 나 문양， 
문자렬 을 설정하는것 을 화면보호기설정이 라고 한다. 

화면보호기를 설정 하려면《편성-영상표시 장치》창문의 《화면보호기 ( S )》 표쪽을 찰 


칵한다. 
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현성 - 2 상표시공지 


田 



화면보호기 로 어 떤 문자렬 이 나 
타나게 하는〈〈 표제》화면보호프로그 
람을 설 정 하는 방법 을 보기 로 하자 . 

《 화면보호기》부분에서 단추 

를 찰칵하면 화면보호프로그람목록 
이 펼 쳐 지 는데 여 기 서 《 표제》를 선 
택 한다. 

〈〈설정 ( S )》 단추를 찰칵하여 펼쳐 
지는〈〈설치-표제》대화칸에서 〈〈표제》 

화면보호프로그람에 대한 여러가지 
설정을 진행할수 있다. 

여기서 서체의 종류，크기，색，흐름속도 등을 설정하며 통보문을 입력한다. 

실례로 서체종류는 붓글，크기는 72, 색은 풀색，흐름속도는 중간으로 설정하고 통 
보문칸에는《21세기는 정보산업의 시대 이 다.》라고 입력 한 다음《확인 ( O )》 단추를 찰칵 
한다. 


화면보호기 


표제 

▼ 

질질야방 

▲ 

릭여오르는공 


표제 


하이 퍼공 


하이 a 립 방제 


트 S[[l 화상 


회전하는 도 s 


회전하는 화상 


무연 화면 

▲ 

적민 화상 

▼ 
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ᄂ서 제 

종류 li 붓글 ᄎ ▼] 

크기; 72 ▼ 

_ 강조제 
색 : 

□ 색 주기 
속도: 


사선 체 



21계기는 정보4업의 


S 보문: 21 세기는 정보산업의 시대이!:卜 


□ 현재 시간보기 


, 학민(요) k 쥐소 (a 


〈〈편성-영상표시장치》창문에서 《자동적으로 시작 ( u )》 을 선택하고《대기시간》을 
《5 min > 으로 지 정 한다. 그러 면 사용자가 5 분동안 아무런 동작을 하지 않는 경 우 《21 세 기 
는 정보산업의 시대이다.》라는 화면보호프로그람이 자동적으로 실행된다. 

《활성상태로 넘어가기 위해 통과어 요구 ( R )》 를 선택하면 화면보호기를 끝내고 작업상 
태로 돌아가기 위해 마우스나 건반을 동작시키는 경우 암호를 요구하는데 이 암호는 체계에 
가입 할 때 사용하는 암호를 입 력해 야 한다. 





' 44^1 


《활성상태로 넘어가기 위해 통과어 요구 ( R )》 옆에 있는《대기시간》에 
값을 입력하면 어떤 현상이 일어나는가? 


4) 하면의 해상도2ᅡ 색수의 설정 

〈〈 편성 -영 상표시장치》창문에서 《설정 ( E )》 표쪽을 찰칵하면 다음과 같이 된다. 
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편성-영상표시장지 


m 



《재생률》은 영상표시장치의 동작주파수를 설정한다. 보통 60 Hz 로 고정된다. 
《화면크기》에서는 화면의 해상도를 설정한다. 미끄럼자의 눈금을 찰칵하면 해당한 
해상도가 표시된다. 

화■면크기:- 

1 152x768 

I I I I I I I 

-攻 1 

I I I I I I I 


《색도》에서는 화면의 색도를 설정한다. 

여기에는 《수천가지색》과 《백만가지색》이 있는데 보통 《백만가지색》으로 
설 정 한다. 



매 항목을 변경시킨 다음〈〈적용 ( A )》 단추를 찰칵하면 변경확인대화칸이 나타나는 
데 《편성접수 ( A )》 단추를 찰칵하면 설정한대로 변경된다. 
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어떤 경우에는 를뉴터를 재시동시킬것을 요구하는 대화칸이 나타나기도 하는데 이 
때 《예 ( Y )》 단추를 찰칵하면 콤퓨터가 재시동하면서 설정한대로 변경된다. 





- 명상표시장지 



A 설 S 들 적용하시려면 콤퓨터클 재시동하여야 랍니아. 곧 재시동 
1 丄 X 하시겠습니까? 


v mu) om(N) 



를퓨터의 화면을 가로，세로 잘라서 살창모양으로 가를수 있다. 례를 들어 
가로 600줄，세로 800줄로 가르면 그 화면은 600 X 800 개의 조각들로 갈라진 
다. 이렇게 갈라진 한조각을 화소라고 한다. 

화면의 해상도는 화면을 몇개의 화소로 만들었는가를 표시하는것이다. 이 

것을 


480 X 640， 600 X 800, 768 X 1024, 768 X 1152, … 

으로 표시한다. 

해 상도가 클수륵 화소의 크기 는 작아지 고 화면 이 더 섬세해 진다. 
화면의 색 도는 화면의 색 을 이 루는 요소색 이 몇 가지 인가를 표시 한다. 
요소색이 많을수록 화면에 나타나는 영상이 자연색에 더 가까와전다. 
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2. 마우스으 I 사용환경설정 


. 




마우스의 사용환경설정은 무엇을 하는것인가? 


마우스의 단추사용의 바꾸기와 사용방식변경，마우스지시자의 형태바꾸기 등과 같이 
마우스의 사용과 관련한 설정을 진행하는것이 마우스의 사용환경설정이다. 

《조종판》창문에서 조종묶음〈〈주변장치》를 선택한 다음 오른쪽칸에서〈〈마우스》를 
두번찰칵한다. 
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그러면 《편성-마우스》창문이 펼쳐진다. 

이 창문에서 마우스의 동작에 관계되는 다양한 설정을 할수 있다. 




















이 창문에 는《 일 반설 정 ( G ) »，《 유표주제 ( T ) 》，《 고급한 특성 ( V ) »，《 마우스항 
행 ( P )》 표쪽들이 있다. 



1) 일^■설정 

〈〈일반설정 ( G )》 표쪽에는《단추사용형태》와《그림기호》부분 그리고《굴리개방 
향 바꾸기 ( L )》 선택칸이 있는데 이 것 들을 리용하여 오른손이 나 왼손으로 마우스를 리용 
하기 위한 단추사용형 태 와 굴리개 방향바꾸기，마우스의 찰칵 혹은 두번 찰칵으로 파일 이 
나 등록부열 기 등을 설정할수 있 다. 

단추사용 a 태 

단추사용은 표준적으로《오른손 사용 ( R )》 으로 설정되여있다. 

사용자가 왼손잡이 인 경우 마우스의 왼쪽단추와 오른쪽단추사용을 바꾸러면 〈〈왼손 
사용 ( F )》 을 선택 하고《 적 용 ( A )》 단추를 찰칵한다. 


그러면 왼쪽단추와 오른쪽단추의 기능이 바뀌여진다. 
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그림기호 

파일과 등록부의 열기를 마우스의 몇번 찰칵으로 하겠는가를 설정한다. 

실례로 찰칵으로 파일 혹은 등록부를 열기 위해서는〈〈마우스를 한번 찰칵하여 파일 
과 등록부 열기 ( S )》 를 선택한다. 

그리고 그림기호우에 마우스지시자가 놓일 때 지시자의 모양을 변경하기 위해서는 
《 그림 기 호우에 서 지 시 자형 태 변경 하기 ( N ) 》를 선택 한다. 

다음《적용 ( A )》 단추를 찰칵한다. 

2) 유표주제 

《유표주제 ( T ) 》표쪽에서는 사용하려는 마우스지 시자의 형태를 선택 한다. 

목록칸에는《《붉은별》마우스유표》，《체계기정》， 《 WindowsXP 마우스유표》라 
는 마우스지 시 자형 태이 름들이 있 다. 

여 기서 〈〈〈〈붉은별》마우스유표》를 선택한 다음 목록칸우에 표시 되는 지 시 자형 태들 
가운데서 필요한 그림 기 호를 선택한다. 



다음 〈〈 적 용 ( A )》 단추를 찰칵하면 변경 을 진행하겠는가를 묻는 대 화칸이 나타 
난다. 
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유효로 하려면 《대화접속탈퇴 ( L )》 단추를 찰칵하여 체계를 재기동한다. 

그러 면 재 기 동후 마우스지시 자의 모양이 바권것 을 확인 할수 있 다. 

하드디 스크에 파일 로 보관된 지 시 자 파 일 을 리 용하여 마우스지 시 자형 태 를 변경 하기 
위하여서는〈〈편성-마우스》창문에서 〈〈새 주제를 설치》단추를 찰칵한다. 그러면 다음 
의 대화칸이 나타난다. 



이 장문에 서《 보관매 체》를 선택한 다음 해 당 지 시 자파일 이 들어있는 등록부에 서 그 
림파일 을 선택 하고《 확인 ( O )》 단추를 찰칵한다. 

3) 고급한 특성 

〈〈 고급한 특성 ( V )》표쪽에서 는《지 시 자 가속》에서 마우스지 시 자의 움직 임속도，〈〈지 
시자의 최소이동길이》에서 마우스지시자를 이동시킬 때의 최소이동길이， 〈〈마우 
스굴리개 에 의한 흐름행 수》에 서 는 굴리개 를 굴릴 때 본문의 흘림행 수를 설 정할수 
있다. 
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4) 마우스항행 

《 마우스항행 ( P ) 》에서 는 수자건반으로 마우스지 시 자를 조종하기 위 한 설정 을 할수 

있 다. 



〈〈건반으로 지시자이동(수자건반의 방향건사용) ( M )》 을 선택하면 사용자는 건반의 
오른쪽에 있는 수자건반을 리용하여 마우스의 동작을 모의할수 있 다. 

이때 수자건반의 4, 6, 2, 8건은 마우스지시자를 각각 왼쪽，오른쪽，아래，우로 이 
동시키며 1，3，9，7건은 대각선방향으로 마우스지시자를 이동시킨다. 그리고 5건은 마 
우스단추를 누르는것 과 같은 결 과를 모의한다. 
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3. 소리의 환경설정 


，，乂、!?、 保逆 a 保通!®例 

『표‘ 패할 항생 


꽤^逆^逆^逆^逆^逆^逆^逆^逆 s 

44^1 


소리의 환경설정은 무엇을 하는것인가? 


:.보요 


《붉은별》조작체계가 기동될 때 또는 어떤 통보문이 표시될 때 등〈〈붉은별》조작 
체계를 조작하는 과정에 울려나오는 소리를 사용자의 취미에 맞게 여러가지로 바꾸어주 
는것을 소리의 환경설정이 라고 한다. 

소리의 환경설정은〈〈조종판》창문에서 조종묶음〈〈음성과 음향장치》를 선택하여 진 
행할수 있다. 

〈〈음성과 음향장치》를 선택하면 오른쪽칸에는《체계종소리》，《체계통지》，〈〈음 
성체계》가 나타난다. 

1) 체^【종소리 

체계경 고통보문대 신에 체 계종을 사용하도록 한다. 

《체계종소리》를 두번찰칵하면 《편성-체계종소리》창문이 펼쳐진다. 



이 장문에 서 《 체 계 경 고동보문대 신 체 계 종을 사용 ( U ) 》을 선택 한다. 

《음량( V )》，《주파수 ( P )》， 《지속시간 ( B )》 을 설정한다.《시험 ( T )》 단추를 찰 
칵하여 소리 를 들어본다. 
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《적용 ( A )》 단추를 찰칵하면 를퓨터를 사용하면서 체계가 어떤 경고통보문을 통보 
해야 할 경우에 통보문대신 체계종소리를 내보내게 된다. 

2) 체계^지 


체계통보가 표시될 때，탁상환경이 변할 때 등 체계와 관련한 어떤 사건이 발생할 
때 의 소리 를 설정할수 있 다. 

《조종판》창문에서〈〈체계통지》를 두번찰칵하면〈〈편성-체계통지》창문이 나타난다. 



이 창문의 〈〈사건원천》칸의 오른쪽에 있는 1三 J 단추를 찰칵하여 나타나는 목록에서 
《 체 계 통지》를 선택한다. 


M 건원천: 


제계들지 


자동적으로 대리제들 편성 
조작탁 
장문관리 기 


제계들지 


탁상한경 접근편의성도구 
탁상한§제계감시기 
알색 맞추기 


그러면 사건목록칸에는《경고통보문이 표시되고있습니다.》，《선택된 파일을 읽거나 쓰 
기 위 해 열수 없습니 다.》등 체 계통보와 관련한 구체적 인 사건목록들이 현시된다. 
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목록들가운데서 해당한 목록 실례로《질문이 제시되고있습니다.》를 선택한다. 


〈〈동작》부분에서 《음성연주 ( W )》 를 선택하고 그옆의 입력칸의 오른쪽에 있는 _ 
단추를 찰칵한다. 그러면 음성파일선택 대화칸이 펼쳐진다. 



이 대화칸에서 필요한 음성파일을 선택한 다음《확인 ( o )> 단추를 찰칵한다. 

〈〈 적 용 ( A )》 단추를 찰칵하여 《 편성-체 계 통지》창문을 닫는다. 그러 면 질문이 제 시 
될 때마다 선택된 음성 이 울린다. 

《편성-체계통지》창문의 오른쪽아래에 있는《연주기설정 ( G )》 단추를 찰칵하여 나 
타나는《연주기설정-체계통지》대화칸에서 음성연주방식을 변경할수 있다. 


연주기설 s 


음성연주기설3 


*믐성체계클리용(변 



==— 句 

0% 

100% 

다른 연주기사용 ( U ) 


3주기 [: 

단 

믐성술력01 없믐(보! 



학인(으) 적용(리 K 쥐소(회 


〈〈음성체계를 리용 ( K )》 을 선택하면 음성체계에 의한 통보음을 내보내며 《음량 
( V )》의 밀 기자를 끌기하여 음량의 크기 를 조절 할수 있 다. 
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《다른 연주기사용 ( U )》 을 선택하고《연주기》입력칸에 음성체계에 의한 통보음이 
아닌 다른 음성파일 이름을 직접 입 력하여 리용할수 있다. 

음성파일은 오른쪽에 있는 단주를 찰칵하여 나타나는 대화칸에서 해 당 등록부를 

찾아 음성파일을 선택하여 리용할수도 있다. 

《음성출력이 없음 ( N )》 을 선택하면 모든 음성통보를 사용하지 않는다. 

3) 음성체계 

탁상환경의 음성체계를 조종하기 위하여 〈〈 음성체계》를 두번찰칵하면 다음과 같은 
창문이 나타난다. 



〈〈음성체계허가 ( Y )》 를 선택하여 음성체계를 리용한다. 

음성의 입력과 출력에 대해 어느 음성체계를 사용하겠는가를 결정하기 위해서는 

《음성장치의 선택 및 편성 >부분에서《음성장치선택 ( T )> 의 오른쪽에 있는 H 단추를 찰 
각하여 나타나는 목록에 서 해 당한 음성 체 계 를 선택 하면 된 다. 


믐성장지 선택 (I) 


자동검奎 

▼ 

자동검출 

믐성입력/술력 없믐 


전문가급음성구성 


열린 믐성제계 ( OSS ) 



표준으로는〈〈자동검출》이 선택된다. 
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음성 봉사기 가 동시 에 륵음과 연주를 다 진행 하도록 하기 위 해서 는《전2중화 ( P )》 를 
선택한다. 

연주될 음성들의 질을 설정하기 위해서는《품질 ( Q )》 품질位): 

의 오른쪽옆에 있는 T 단추를 찰칵하여 선택한다. 

련습문제 

1. 탁상면의 배 경 그림 을《 백 두산천지》로 설정하여 라. 

2. 탁상면의 배경을 디스크에 보관된 그림파일로 바꾸는 방법을 설명하여라. 

3. 마우스의 동작을 수자건반으로 동작하게 설정하여 라. 

4. 두번 찰칵간격시 간을 조절 하는 방법 을 설 명 하여 라. 

5. 화면보호기 에서 통보문을《강성부흥아리 랑》으로，대 기시 간을 1분으로 설정하여 라. 

6 . 배경그림설정을〈〈흐름식보기》로 하고 디스크에 보관된 그림파일들로 이것을 실현하 
는 방법 을 설 명 하여 라. 

7. 화면 보호기 의 통과암호설 정 방법 을 설 명 하여 라. 


께2철. 着 i 가자켜 4 ^] 

이 절에서는〈〈붉은별》조작체계에서 가장 많이 리용하는 대표적인 응용프로그람들 
과 인쇄장치의 설치방법들에 대하여 보여준다. 


1. 새로운 응용프로그람의 설치 


1) 통합 시*무처리 프로 그람《우리〉〉의 설지 
- 설치방법 

《붉은별》조작체계에서 여러가지 사무처리 즉 우리 글 편집，표계산，자료기지관리 및 
선전물제 작 등을 진행 하려 면 동합사무처 리 프로그람《 우리》를 설 치 하여 야 한다. 

통합사무처 리프로그람〈〈우리》의 설치방법에는〈〈조종판》을 리용하여 설치하는 방 
법과《파일열람기》창문에서 설치하는 방법이 있다. 

먼저 〈〈조종판》창문에서 〈〈응용프로그람묶음집 》 CD 를리용하여 〈〈우리》를설치하 
는 방법을 보기로 하자. 

① CD 구동기 에 〈〈 응용프로그람묶음집》 CD 를 넣 는다. 

② 〈〈조종판》창문에서 조종묶음〈〈 프로그람 추가 및 삭제》를 선택 하고 오른쪽칸에 
서 〈〈프로그람 추가 및 삭제》를 두번찰칵하면〈〈프로그람 추가 및 삭제》대화칸이 펼쳐 
진 다. 


|■기 ggl 


기정값 


16bit (높은) 
8biU 낮은) 
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③ 대화칸의 왼쪽칸에 있는〈〈새로 설치》를 선택한 다음 오른쪽칸에서 〈〈국부저장 
고설치》를 두번찰칵한다. 

④ 이때 나타나는〈〈열기-프로그람 추가 및 삭제》대화칸에서 〈〈보관매체》를 선택하 
고 AppSet_2.0 을 실행한다. 
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⑤ 02_ UriQffice 3.0 —product Uri — UriQfflce . repo 를 실 행 한다. 그러 면 통합사 
무처리프로그람〈〈우리》 3.0 설치대화칸이 나타난다. 



I 설지 



탄 S 


론한저리프로그란 €°리》 3.0 

URL: file i / Z / media / STUPID / Setup / redstar / OS ^ riOffice ^. O/produ 
ct Uri 




다음(민) > 


취소 C £) 





⑥ 《다음 ( N )>》 단추를 찰칵한다. 

⑦ 다음은 쏘프트웨어선택단계로서 〈〈통합사무처리프로그람〈〈우리》3.0》을 선택 
하고《다음 ( N )>》 단추를 찰칵한다. 


S 합 M 무저리프로그람 (무리》 


쏘프트웨 CH 선택 


ᅡ무저리프로그맘《무리》3,0 


~ ^ % ooobasisiO-xsItfilter (들랍사무저리프로그담《우리》 3.0 X £ 
4 j! ◦◦◦ basis 3.0- testtool(g 합 A 1 무처리프로그람《무리》 3.0 검/ 
기초서고 


於 람색 (£): 


呈한 U 무처리:□:무 feF . I ^ 3 .Q 

등압사■무처리프로그랍 육우레 른 리용5ᅡ며 일 반문서나 보고서• 웨브페 지에 사용알 
본문미나 I ᅡ상읃 만•듣거나편 S 발수 있으며 표711산업무. 선전물 작성마편집읃 알 
수 있으며 자료기지른 판리발수 있습니다 ■. 




< 두ᅵ로 ts ) 


다음 ■> 


쥐소 (£) 


그러면 잠간 기 다리 라는 다음과 같은 통보가 나타난다. 
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⑧ 다음은 부속프로그람들의 설치 및 삭제를 확인하기 위한 단계인데 여기서는 
설 치 를 시 작하기 위 해 《 다음 ( N ) > » 단추를 찰칵한다 . 



그러면 설치과정이 시작된다. 설치과정이 100%에 달하면 《우리》 3.0 이 성과적으 
로 설치되였다고 통보한다. 



탄료 


■랍사무저리프로그 



- 설지 




성과적으로 설지/삭제£|였습니다. 


[ 기록보기 1 
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⑨《 완료 ( F )〉〉 단추를 찰칵한다. 

다음은〈〈 파일 열 람기》창문에 서 설 치하는 방법 을 보기 로 하자. 

① CD 구동기 에 〈〈 응용프로그람묶음집》 CD 를 넣 는다. 

② 《 파일열람기》창문에서 AppSet _2.0—02_ Uri 〔) fflce 3.0 —product Uri—Uri 
Office , repo 를 실 행 한다. 



그러 면 통합사무처 리프로그람〈〈 우리》 3.0 대 화칸이 나타난다. 

③ 우의 〈〈조종판》창문에서의 설치과정 ⑥부터 ⑨과정을 반복한다. 

- 삭제 방법 

모든 응용프로그람들의 삭제 는〈〈조종판》창문의 〈〈 프로그람 추가 및 삭제》를 리 용 
하여 진행한다. 

통합사무처 리 프로그람〈〈 우리》 3.0 의 삭제 도〈〈 조종판》창문을 리 용하여 진행한다. 

① 〈〈조종판》창문의 조종묶음에서 〈〈 프로그람 추가 및 삭제》를 선택 하고 오른쪽에 
나타나는〈〈프로그람 추가 및 삭제》를 두번찰칵한다. 

② 《프로그람 추가 및 삭제》대화칸에서 《변경/삭제》를 선택한다. 

③ 오른쪽부분에 있는 현재 추가된 프로그람목록들중에서 삭제하려 는〈〈 통합사무처 
리프로그람〈〈우리》3.0》을 선택한다. 


29 






























































④《삭제》를 찰칵한다. 

그러 면 통합사무처 리 〈〈우리》 3.0 삭제 대 화칸이 나타난다. 
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⑤ 《 다음 ( N ) 〉 > 단추를 찰칵한다. 

⑥ 삭제를 확인하는 단계에서는 삭제를 확인한 다음《다음 ( N )〉》 단추를 찰칵한다. 



⑦ 그러면 삭제 를 진행하는 대 화칸이 펼처지 며 100%에 이 르면 삭제 를 성과적 으로 
진행하였다는 대화칸이 펼쳐진다. 



완료 


들합사무저리프로그람《무리 J 3.0 - 삭 



성과적으로 삭제 as 습니다. 


던 I 특보기三) 




완료 (£) 
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⑧《완료 ( F )〉〉 단추를 찰칵한다. 

그러 면 〈〈 프로그람 추가 및 삭제》대 화칸에 서 〈〈 통합사무처 리프로그람 〈〈 우리》 
3.0》이 삭제된것을 볼수 있다. 



2) Windows 환경지원프로그람《만능〉〉 2.0 의 설치 

Windows 체계 에서 동작하는 프로그람들을《붉은별》체계 에서 그대 로 설치하여 리 
용하려면 Windows 환경지원프로그람《만능》 2.0 이 설치되 여 야 한다. 

Windows 환경지 원프로그람《만능》 2.0 의 설치는 통합사무처리 프로그람《우리》 
3.0 설 치 와 마찬가지방법 으로 진행한다. 

이 때 AppSet _2. 0—04_ CrossWin 2. 0 —Product crosswin — crosswin . repo 를 실 
행 한다. 

그러 면 Windows 환경 지 원프로그람《 만능》 2.0 설 치 를 환영 하는 대 화칸이 나타 
난다. 

《다음 ( N )〉》 단추를 찰칵하면 쏘프트웨어를 선택하기 위한 다음의 대화칸이 펼 
쳐진 다. 
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《 Windows 환경지원프로그람《만능》2.0》을 선택하고《다음 ( N ) 〉 > 단추를 찰칵 
하면 다음의 통보가 나타난다. 



이때 나타나는 대화칸에서 부속프로그람들의 설치 및 삭제를 확인하고《다음 ( N )〉》 
단추를 찰칵한다. 

설치과정이 100%에 달하면 성과적설치를 보여주는 창문이 나타나는데 이 창문의 
《 완료 ( F )》 단추를 찰칵한다. 

3) 하상처리프로그람《환상》의 설지 

화상을 수정 하고 합성 하여 화상을 창조하는것 과 같은 여 러 가지 화상처 리 들을 진행 
하려면 화상처리프로그람《환상》이 설치되여야 한다. 

화상처 리 프로그람《 환상》을 설 치 하려 면 AppSet _2. 0^05 _Image Processer 1. 1 
—Product img — Hwansang . repo 를 실 행 한다. 

〈〈환상》설치를 환영 하는 대화칸에서 《 다음 ( N )>》 단추를 찰칵한다. 

다음《환상》 1.1 을 선택하고《다음 ( N )>》 단추를 찰칵한다. 
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그러면 다음과 같은 통보가 나타난다. 



설치를 시작하기 위해 《다음 ( N )>》 단추를 찰칵한다. 



34 











































마지막으로《완료 ( F )》 단추를 찰칵한다. 



4) 전자문서편잡기 Acrobat 의 설치 

전자문서 편집 기 Acrobat 를 설 치 하는 방법 을 보기 로 하자. 

Acrobat 는 Windows 환경에서 동작하는 응용프로그람이므로 Windows 환경지원 
프로그람〈〈만능》 2.0 을 실행시키고 설치를 진행한다. 

①《시작》ᅳ《응용프로그람》ᅳ 《 Windows 환경지원프로그람》ᅳ《설치》를 실행한다. 


J 요내나라： J 1 열람기 2.5 
W 직1제계갱신 
着 별무리 


屬 《글》 

화상편집기 
^ 실행 
身 탄상 
우 설지 


w 직결체계갱신 

I 송 [■체 

• 보조프로그람' 

용 종 IU ᅡ무저리 
. 화상및도령 
_ 유회오락 
i I 민터네트와망 

Windows 응용프로그람 

광^^^^^^^^ 그 

_ 나의 서류절 ~tf 

& 도응말 © 도움말 

^ 조종판 
n ᅡ일람색 


[ g ] 대화접속탈퇴 





1參， 셨 8®# 「온 


^ (란상} 
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그러면 다음의 화면이 나타난다. 



② 다음의 대화칸에서 《프로그람설치》— 《Adobe Acrobat Reader ) 를 선택하고 
《 설 치 ( I )》단추를 찰칵한다. 
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프로그람설지 


련재 선택된 응용프로그람들 설지하겠습니까? 

선택된 프로그람믄 Windows 2000체계에 설지팁니다. 


예 아니 


그러면 잠간 기 다리 라는 다음의 통보가 나타난다. 



③ Acrobat 5.0 설치대화칸에서 Next 단추를 찰칵한다. 




Adobe Acrobat 5.0 Setup <2> 


旧 



Welcome to the Acrobat 5.0 Setup program. This 
program will install Acrobat 5.0 on gour computer. 


It is strongly recommended that you exit all Windows programs 
before running this Setup program. 

Click Cancel to quit Setup and then close any programs you 
have running. Click Newt to continue with the Setup program. 


WARNING: This program is protected by copyright law and 
international treaties. 

Unauthorized reproduction o 『 distribution of this program, o 『 any 
portion of it, may result in severe civil and criminal penalties, and 
will be prosecuted to the maximum extent possible under law. 



Newt > Cancel 


④ 언어 를 선택 하기 위한 단계 에서 는 해 당 언어 를 선택 하고 Next 단추를 찰칵 
한다. 
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m 


Select Country 


■그 



Choose the language that you would prefer to view the end 
user license agreement. 



< Back 


Newt > 


Cancel 


⑤ Acrobat 설 치를 동의 하는가를 묻는 단계 에서는 Acrobat 설 치 를 위 해 Accept 단 
추를 찰칵한다. 




Software License Agreement 




Please re^d the following License Agreement. Use the scroll b^r to view the rest of 
the agreement. 


ADOBE ᅬ 

End User License Agreement ^ 

Please return any accompanying registration form to receive registration benefits. 

NOTICE TO USER: PLEASE READ THIS CONTRACT CAREFULLY. BY USING ALL 
OR ANY PORTION OF THE SOFTWARE YOU ACCEPT ALL THE TERMS AND 
CONDITIONS OF THIS AGREEMENT, INCLUDING, IN PARTICULAR THE 
LIMITATIONS ON: USE CONTAINED IN SECTION 2; TRANSFERABILITY IN 
SECTION 4; WARRANTY IN SECTION 6 AND 7; LIABILITY IN SECTION 8; AND 
SPECIFIC EXCEPTIONS IN SECTION 14. YOU AGREE THAT THIS AGREEMENT IS 
ENFORCEABLE LIKE ANY WRITTEN NEGOTIATED AGREEMENT SIGNED BY 
YOU. IF YOU DO NOT AGREE, DO NOT USE THIS SOFTWARE. IF YOU 
ACQUIRED THE SOFTWARE ON TANGIBLE MEDIA (e.g. CD) WITHOUT AN 
OPPORTUNITY TO REVIEW THIS LICENSE AND YOU DO NOT ACCEPT THIS 
AGREEMENT, YOU MAY OBTAIN A REFUND OF THE AMOUNT YOU ORIGINALLY 」 


Do you accept all the terms of the preceding License Agreement? If you choose Decline, 
Setup will close. To install Acrobat 5.0, you must accept this agreement. 


< Back I Accept 


Decline 
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⑥ 설 치형 태선택단계 에서 는 설 치형 태 를 선택한 다음 Next 단추를 찰칵한다. 


r n 


Adobe Acrobat 5.0 Setup <2> 


글 1 



Click the type of Setup you prefer, then click Newt. 


Program will be installed with the most common 
ᄆ options. Recommended for most users. 


广 Compact Program will be installed with minimum required 
options. 


广 Custom You may choose the options you want to install. 
Recommended for advanced users. 


-Destination Folder 


C:\Program Files\Adobe\Acrobat 5.0 

Bjome... 


< Back 


Next > 


Cancel 


⑦ 이 름，작업조，계 렬번호를 입 력 하고 Next 단추를 찰칵한다. 




User Information 


旧 



The following information must be entered before installation of 
your Adobe product can be completed. 

Product is registered to 

A Business 
广 An Individual 


Title/Salutation 
First Name 
Last (Family) Name 
Company 
Serial Number 



hWW500R7150122-12S 


< Back 1 


1 

Cancel 
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⑧ 정보가 정확히 등록되였는가를 묻는 대화칸에서 Yes 단주를 잘칵하면 설치 등록 
부를 보여 주는 단계 로 넘어 간다. 





Adobe Acrobat 5.0 Setup <2> 

Acrobat 5.0 Setup has enough information to start copying files. 
If you want to [eview or change any settings, click Back. 

If you are satisfied with the settings, click Next to begin copying 
files. 


Current Settings: 


Type of Installation: 

T ypical 

▲ 

Selected Components 

Acrobat Program Files 

Acrobat Distiller Files 

Adobe SVG Viewer 2.0 


Destination Directory: 

C:'Program Files\Adobe\Acrobat 5.0 

— 

Start Menu location: 


때 1 1 


< Back 


Next > — ] Cancel 


⑨ Next 단추를 찰칵하면 다음과 같이 설치과정 이 나타난다. 



Copying Acrobat program files... 

c:\program files\adobe\acrobat 5.0\acro b at\p I u g_i n s\htm 12 p df. ap i 
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⑩ 다음의 대화 칸에서 OK 단주를 찰칵 하면 설치완료를 나타내는 대화 칸이 나 
타난다. 



⑪《 완료( X )〉〉단추를 찰칵한다. 



2. 새로운 장치의 설치 

새로운 장치의 설치 실례로 인쇄기설치방법에 대하여 보기로 하자. 

①〈〈조종판》창문의 왼쪽칸에서 〈〈주변장치》를 선택한 다음 오른쪽칸에서 〈〈인쇄 
기》를 두번찰칵한다. 그러면 《편성-인쇄기》대화칸이 나타난다. 
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②《편성-인쇄기》대화칸에서 도구띠의 왼쪽에 있는 ，를 찰칵하고《인쇄기추가 
( P )》 를 선택한다. 



③《인쇄기추가》대화칸에서 《다음 ( N )>》 단추를 찰칵한다. 


민 a 기추가 



소개 


미 조수는 a 민쇄기 설지들 지원랍니 l ᅡ. 민쇄제계클 설지하고 완 s 들 편 
성하기 위하 ffl 여러 수속단계들 거져야 합니다. DH 수속단계메서 [두ᅵ로]단 
추들 사용하 W 전단계로 들아갈수 있습 I 」다. 



도응말(出) 


1 다음指»> 1 X 추 I 소(도) 
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④ 이 단계는 새로 설치할 인쇄기의 종류를 선택하기 위한 단계인데 여기서는《국 
부인쇄기 (병렬，직렬， USB )( L )> 을 선택하고《다음 ( N )〉》 단추를 찰칵한다. 



⑤ 국부포구선택단계에서는 포구선택을 어떻게 하겠는가를 선택한 다음 〈〈 다음 
( N )>) 단추를 찰칵한다. 



민 a 기추가 


국부포구선덕 


검술된 민쇄기들 선택하십시오. 인쇄기가 검술되지 않믄 경우 민쇄기봄 M 
기자림표므 I 봄사기재기동들 진행하여 민쇄기가 인식된 다음 검술된 민쇄기 
클 선택하십시오. 


국부제계 
0 q 병1 

■■ 혹 Parallel Port #1 
0 巧직 1 

| ■■ 혹 Serial Port #1 
l-diserial Port #2 
I--^Serial Port #3 
L. ▲Serial Port #4 


B 1 니 SB 



^ I J^R Printer if? 


URI: usb:/dev/usb/lpO 


도움말 ( Jd ) 


< 두ᅵ로植) 

다음(민) > 

X 취소凶 


43 










































만일 인쇄 기 가 없는 상태 에서 인쇄 기 를 추가하려 고 할 때는 USB 포구를 리용한다. 
⑥ 새로 가입하는 경우 구동프로그람자료기지를 자동적 으로 구죽하며 다음 나타나 
는 인쇄기견본선택단계에서 인쇄기의 제작자이름과 모형 이름을 선택하고 《다음 ( N )〉》 
단추를 찰칵한다. 




⑦ 인쇄 기 검사단계 에서는 《설정 ( S )》 단추를 찰칵하여 인쇄 용지의 크기，색방식， 
해상도 등을 설정할수 있다. 
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⑧ 일반정보입력단계에서는 인쇄기의 이름을 입력한 다음《다음 ( N )〉》 단추를 찰칵 
한다. 이때 이름에는 영문과 수자，밑선만이 입력될수 있다. 



⑨ 확인단계에서는 현재까지 설정한 설정정보들을 보여준다. 여기에서 《완료 ( F )》 
단추를 찰칵하면 인쇄 기추가가 완성 된 다. 
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련습문제 


1. 〈〈조종판》을 리용하여 화상처리프로그람〈〈환상》을 설치해보아라. 

2. 《응용프로그람묶음집》 CD 에서 《문서처리체계 《서광》》을 설치해보아라. 

3. 현재 를퓨터 에 설 치되 여있는 Adobe Acrobat 5.0 을 삭제하려면 어떻게 해 야 하는가 
를 설 명 하여 라. 

4. 비루스왁찐프로그람《클락새》 2.0 을 설치해보아라. 


께3형. 여끼가지 4성4현 

1. 날자와 시간의 변경 

콤퓨터에 표시되는 날자와 시간을 변경시킬수 있다. 

①〈〈조종판》창문에서 〈〈지역》을 선택한 다음 오른쪽칸에서 〈〈날자와 시간》을 두 
번찰칵한다. 그러면 〈〈편성-날자와 시간》창문이 펼쳐진다. 
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②《 날자와 시 간 ( E )》 표쪽을 찰칵한다. 그러면 현재 콤퓨터 에 설정되 여있는 날자와 


시간이 표시된다. 


③ 시간을 변경하기 위해서는 시계가 있는 왼쪽칸에서 시，분，초 


표시 칸 




12 

W 卜 

12 

▲ 

* 

■ 

05 

▲ 

W 


에 해당 수값을 직접 입력하거나 


3단추를 리용하여 수값을 변경한다. 

④ 년도를 변경하기 위해서는 오른쪽칸의 웃쪽에 있는 년부분 


주체 101(2012) 

주체101(2012) 을 선택 하여 이때 나타나는 입 력 칸 | S 3 E 
에 년도를 입 력한다. 


⑤ 달을 변경 하기 위해서 달부분을 선택하여 나타나는 목록에서 해 


당 달을 선택한다. 


⑥ 날자는 달력 에 서 선택하는 방법 으로 변경한다. 

⑦ 《적용 ( A )》 단추를 찰칵한다. 


그러면 탁상면의 오른쪽아래에 있는 날자와 시간이 변경된것을 볼수 
있 다. 


1렬 

21 

31 

4렬 

5S 

61 

71 

8S 

91 

101 

111 

121 



« 편성 -날자와 시 간》창문에 서《 시 간대 역 ( T ) 》표쪽을 찰칵하고 여 기 서 는 무 
엇 을 설정할수 있는가를 알아보아라. 


2. 사용자관리의 설정 

《 사용자관리》대 화칸을 리 용하여 한대 의 콤퓨터 를 여 러 명 의 사용자가 각기 자기 의 
독특한 환경에서 사용할수 있도륵 할수 있다. 

Mycom 이라는 사용자를 추가하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

① 〈〈조종판》창문에서 조종묶음〈〈사용자관리》를 선택한 다음 오른쪽칸에서 《사 
용자관리》를 두번찰칵한다. 그러면〈〈사용자관리》창문이 나타난다. (여기에서는 사용자 
를 새로 추가하고 삭제할수 있으며 사용자속성정보(전체 이름，통과어)를 변경할수 있 
다. 또한 매 사용자에 대 한 그림 기 호를 설정 하고 변경 시 킬수 있으며 묶음을 설정할수 
있다.) 

② 〈〈 사용자관리》창문에 서 〈〈 추가 ( A ) » 단추를 찰칵한다. 
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③《사용자추가》대화칸의 《사용자이름》칸에 Mycom 이 라고 입 력하고《전체이름》 
《일반사용자》라고 입력한 다음〈〈다음 ( N )>》 단추를 찰칵한다. 


公 


사용자추가 


사용자정보클 입력 하십시오 . 



사용자 o is 믄 s 문자, 수 xh _폭믄 미것들의 조탑으로 되여야 하 m 
수자와 _ 로는 시작알수 없습니다. 


사용자 " OIS : Mycom 


전제 0 IS 믄 문孔 수孔 一. (. ). [. ]. * 폭믄 이것들의 조탑으로 £1여 
야 탑니 대 


2체 0 IS ： 일반사용자 



다믐 ( y ) > 


쥐소 t £) 
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④ 다음은 통과어 입력 단계 인데 만일 통과어를 주려면〈〈통과어》칸에 해당 문자렬을 
입력한 다음《통과어》칸에 입력한 문자렬을《통과어확인》칸에 다시 입력한다. 이때 입 
력 한 문자는 점 으로 나타난다. 《 다음 ( N ) 〉 》 단추를 찰칵한다. 



⑤ 사용자가 속하게 될 그롭(단체)을 추가하기 위한 다음의 단계 에서는 해 당 그롭을 
추가한 다음〈〈다음 ( N )〉》 단추를 찰칵한다. (만일 주그룹을 추가하지 않으면 사용자이름 
과 득같은 주그롭이 창조된다.) 


必 


사용자추가 


사용자가 속하게 1 그름들 추가하십 시오 . 



그 롭 목록 

adm 

avahi 

bin 

daemon 

dbu 5 


세봐 


주그■설 3: 


추가된 그롭 


< 두ᅵ로® 다믐_ > 쥐소 t £) 


⑥ 사용자주가의 완료를 나타내는 단계에서는《완료 ( F )》 단주를 잘칵한다. 
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그러면 〈〈사용자관리》대화칸에 Mycom 이라는 새로운 사용자가 추가된다. 


용자목록 (以) 


사용자관리 


가입 화면추가선 택 (U 



▼ 사용자0|_ 


root 


전제 0 IS 


일반사용자 


root 


□ 모든 사용 WS ) 



고 ■ 
기__ 

德 추가植) 

■ 


4, 삭제대 

roc 


A 변 § f £) 



viO ： 起 그뤄푀 


도뭄말 (H) 


완료 ( E ) 
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추가된 사용자들가운데서 불필요한 사용자들을 삭제할수도 있다. 

우에서 추가한 Mycom 이라는 사용자를 삭제하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

① 《사용자관리》대화칸에서 Mycom 사용자이름을 선택하고《삭제 ( D )》 단추를 찰 
칵한다. 

② 《 사용자삭제》대 화칸에 서 《 확인 ( O ) 》단추를 찰칵한다. 



그러면 그림과 같이 추가한 Mycom 사용자가 삭제된다. 
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사용자속성변경에서는 사용자의 전체 이름과 통과암호를 변경시킬수 있다. 

Mycom 사용자의 속성을 변경하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

① 《사용자관리》대화칸에서 Mycom 사용자를 선택한 다음《변경 ( E )》 단추를 찰 
칵한다. 

② 이때 나타나는〈〈사용자속성 변경》대화칸에서 필요한 속성을 설정한다. 


MS 자속성변경 


사용자이_: 


전제 미■: 일반사용자] 


이전의 ■■과머_ 입력한 다믐 < Ente 「>3 들 누르십시오. 만일 입력한 _과 [ H 가 이전51 _ 
과어와 말지 않으면 새로문 _과 CH 들 설3알수 없습니다. 


이전들과머: 

|H 들과 [ H : 

AH 들과 [H 학민 : 


학민 (으) 


쥐소 (£) 


통과어를 변경하기 위해서는《새 통과어》입력칸과《새 통과어확인》입력칸에 해 
당한 통과어 를 입 력 한다. (새 로운 통과암호를 설정 할 때 이 전의 통과암호를 모르면 새 
통과암호를 설정할수 없 다. ) 

③ 대 화칸의 《 확인 ( O )》 단추를 찰칵한다. 

사용자그림 기 호도 사용자가 요구하는대 로 변경 시 킬수 있다. 

Mycom 사용자의〈〈 학》그림기 호를〈〈사과》그림 기 호로 변경 하기 위 해서는 다음과 같 
이 한다. 

① 〈〈 사용자관리》대 화칸에 서 Mycom 사용자를 선택 한 다음〈〈 학》그림 기 호를 찰칵 
한다. 

② 《변경 ( E )》 단추를 찰칵한다. 

③ 이때 나타나는《그림기호선택》대화칸에서 사과그림파일인 Apple . png 파일을 선 
택하고《열기 ( O )》 단추를 찰칵한다. 
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그러면 Mycom 사용자의 그림기호가《학》으로부터 《사과》로 변경된것을 볼수 
있다. 
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3 . 탁상면관리 


國 내용메 [[ᅡ B ᅡ 학장하기 (£) 


크기 f 3 


기정 

여三 卜 - | 56pixel 


사용자의 취미와 요구에 맞게 탁상면의 형식과 작업방식을 설정할수 있다. 

《조종판》창문에서 조종묶음《탁상면관리》를 선택하면 오른쪽칸에는《조작판》， 
〈〈지름건》，《창문행동》，《탁상면행동》，《파일련관》그림기호들이 나타난다. 

1) ^작판 

조작판은 탁상면의 아래에 띠처럼 놓인것이다. 

《조작판》창문에서는 조작판의 배치，숨기기，차림표，외관，과제띠，다중탁상면의 
설정 등을 진행할수 있다. 

- 배치: 조작판의 크기와 위치，길이를 조절 할수 있 다. 


편성-조작판 


배지 숨기기 자■림표 외관 과제[[| 다중탁상면 
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- 숨기기: 조작판의 숨김방식과 숨김단추들을 설정하며 또한 조작판숨기기 동화를 
설정 한다. 







편성-조작판 

; ᅳ ta " ’’추 









배지 

숨기기 

자림표 

외관 

과제 [[1 

다중탁상면 

1 



숨김 방식 

* 조작판숨김단추_ 란번 찰칵알 [[ᅢ만 숨기기 (U 
자동적으로 숨기기 ( U ) 

3 s ■ 유표과조작판들 대난 후 .부目 저면사간(외 

다른 창문들이 조작판들 가리우는것들 o ^ KW ) 

□ 탁상면 미 1 완알 [[II 조작판들 보기 (읽 

□ 지시자라화관의 변年라에 늘일 . mi 조？_ 일으키기03 1뭇왼쪽구석 

— 

조작는병김 만■추 

□ 조작판 왼쪽숨김단추 보여주기(던) 

〔 조작판 오른쪽숨김만■추 보여주기(표) 


조작판동화 

■ 조작판숨기기들 동화(비 

i 0 

전전히 중간 빠르게 


도움말 ( H ) 

기정 값(민 


학민 (회 

K 적용년) 

H 취소(쬐 


- 차림표: 조작판차림표를 편성할수 있다. 즉 어느 특정한 프로그람을 시작차림표 
우에 나타나게 하거나 가장 최근에 혹은 자주 사용하는 프로그람들을 표시하도록 설정 
할수 있다. 
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편성-조작판 


UHXI 

숨기기 

자림표 

외관 

과제 [[1 

다중탁상면 


차림표 

자림표랑목양식: 

® OIM ( N ) 

C 이■각본) ( S ) 
각본 (£) 

각본 t 이 ■)( 인 



추가선택차림표 


□ 女 책갈 ni 
因 D 최근 리용된 문서 



고속시작 자임표랑목 

가장 최근메 사용된 음용프로그맘 보기 £ M ) 


(§) 가장 주기적으로 사용된 음용프로그맘 보기！; E ) 
추가선택들의 최대번호 ( U ): 5 [4 - 


개인정보 (리 


- 외 관: 조작판표시 와 관련된 정 보를 설정한다. 즉 조작판에서 매 개 항목들에 마우 
스지시자를 가져갈 때 그에 대한 해설문이 표시되거나《시작》단추와《탁상면접근》단 
추의 배경색과 그의 형태설정，조작판배경색 설정 등을 진행한다. 
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- 과제띠 : 응용프로그람들사이 의 절환조작을 설 정 한다. 


전성-조작판 


비1 지 

숨기기 

차림표 

외관 

과제 [[1 

다중탁상면 


•과제 [[I 

W 모든 탁상의 장문표시 ( S ) 


■ 탁상면벌로 장문들 정 1(1) 

□ 최소화된 g ■문만 표시삔) 

•多 응용프로그람 그림기호 표시 ( W ) 

□ 창문목록단추 표시(민 

류사한 과제들클 그■화 ( S ) 

외관 ( E ) 

-동작 

왼쪽단추 (U: 

가문데 만취 M ): 

오른쪽만취 S ): 

- 다중탁상면 : 탁상면의 이 름과 개 수를 설정한다. 

《탁상면번호 ( U )》 의 오른쪽에 있는 입력칸에 개수를 입력하고 탁상면이름입력칸에 
탁상면의 이름을 써넣어 탁상면의 이름을 변경할수 있다. 



과제목록표시 

▼ 

장문들 M 순회 

▼ 

조작자림표표시 

▼ 


고는제[[|가 ：가^장들 [[H 

▼ 

반투명 

▼ 
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2) ^【름건 


《지 름건》은 여 러 가지 지 름건들을 설정，삭제 하기 위한 프로그람이다. 

- 지 름건방식 : 지 름건방식 으로는 탁상환경 기 정 방식， Windows 방식， Unix 방식， 
Mac 방식을 제공하며 매 방식들에서 지름건들을 임의 로 변경할수 있다. 

지 름건은 Shift , Ctrl , Alt 중 어 느 하나를 누른 상태 에서 임의의 한개 건을 선택하 
여 설 정한다. 



- 지령지름건: 마우스로 임의의 지령항목을 선택하면 선택된 지령에 대한 지름건을 
설정할수 있게 《없음 ( N )》， 《전용 ( U )》 항목들이 활성화된다. 


편성 지■건 


지륜건방식 지령지들건 


아대의 내용믄 건반지를건들 알당알 알려진 지령들의 목록입니다. 


지령 


지를 건 


대제건 


직1체계맹신 


© 獨 교육용프로그담 

田 .과락 

0 分[■제 

© ■보조프로그담 
© &종합사무처리 
© 프로그맘개발 

@ - 화상 및 도형 
田 _유■오락 
©t + 민터너|트와망 
선택된 지령메 대한 지들건 

* 없믐(민) 전용 ( u ) 


없믐 
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이때 《전용 ( U )》 항목을 선택하면 《지름건편성-지름건》대화칸이 표시되며 여기서 
해당 지름건을 설정하면 된다. 




3) 창문행동 

《창문행동》은 응용프로그람창문들의 행동방식 을 설정한다. 

- 초점 ( F ): 창문에 마우스지 시 자를 가져 갔을 때 의 창문들의 행 동방식 을 설정 한다. 
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- 제목띠 ( T ): 제목띠에서 찰칵할 때의 행동을 설정한다. 


편성-참문행동 


초정(리 제목 [[1(1) 창문(비 미동(맨) 고급(민 


제목[[ I 들 아무스로 두번찰칵하기 : 
제목[[ I 굴개사건: 

제목[[ I .프레임: 


최대화 


없믐 


알성화 


비알성화 


왼쪽단추 

앞면 메 

▼ 

알성화하고 앞면에 

▼ 

가문데 단추 

두1 면 메 

▼ 

알성화하고 두1면메 

▼ 

오른쪽단추 

조작자림표 

나 

조작자림표 

▼ 


도움말 ( H ) 기정값(리 


. 학인(회 


n 취소 ( 회 


창문 ( N ): 창문내 부에 서 의 마우스단추의 행 동을 설 정한다. 


편성-참문행동 


초밥 £) 

제목 [[1(1) 

창문 (비 

이동 ( M ) 

고급 M 


비능동상태인 장문의 내부: 
왼쪽단추 
가문데 단추 
오른쪽단추 


알성화하고 앞면에 卜 마무스찰칵들 적용 

▼ 

알성화 + □ᅡ무스찰칵들 적용 

▼ 

알성화 + □ᅡ무스찰칵들 적용 

▼ 


참문내부.. 제목[[ I , 프레임: 


변경건 

Alt 

▼ 

변경건 十 왼쪽단추: 

이동 

▼ 

변경건 -卜 가문데단추: 

앞면/두1면으로 1탄 

▼ 

변경건 十 오른쪽단추: 

크기 조1 

▼ 

변경건 + □ᅡ무스굴리기1: 

없음 

▼ 


도움말 ( Jd ) 


기정 값 (0) 


I k %mm I X 쥐소빕 
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- 이 동 ( M ): 창문의 이 동과 관련한 정 보를 설정한다. 



- 고급( V ) : 창문의 행동과 관련한 고급한 설정 즉 접 어 올리 기，초점얻 기방식 등을 


진행 한다. 
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4) 탁상면행동 


《탁상면행동》에서는 탁상면에 그림기호표시를 설정하거나 마우스단추동작 등을 설 
정 한다. 
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편성 - 탁삼면言동 


일반 n ᅡ일그림기호 장지그림기호 


國 장지그림기호 표시(읽 


표시알 장지 s 
因 비데오 CD 
因 빈 CD 
0 빈 DVD 
因 사진기 

□ 않믄 5W 클로 ni 디스크 

□ 탑재 a 지 않은 가상 cd 구동기 

□ 탑재되지 않은 사진기 

□ 탑재 a 지 않은 들로 ni 디스크 

□ 탑재 a 지 않은 하드디스크 

□ 탑재 a 지 않은 DVD 

0 않믄 nfs 공°자원 

0 탑재되지 않믄 SMB 공°자원 




5) 2ᅡ일련관 


《파일련관》에서는 응용프로그람들과 자료파일들의 련결을 설정해준다. 즉 파일열 
람기에서 파일을 시동시킬 때 어느 응용프로그람으로 시동시키겠는가를 설정할수 있다. 


n 卜일류형찾기 a ): 


알려진 형 
© all 

© application 
田 audio 
田 fonts 
© image 
田 inode 
田 lanis 
© media 
田 message 
© model 
© multipart 
© print 

田 니 「i 

田 video 


추가... 


편성 - i [ᅡ일련관 


학장자메 [[ᅡ르는 n ᅡ일영들 선택하십시오. 


(R) 
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련습문제 

1. 탁상면을 3개 만들고 각각 배 경 그림과 위 치를 서로 다르게 설정하여 라. 

2 . 프로그람이 기 동할 때 마우스지 시 자근방에 서 그 프로그람의 그림기 호가 10초동안 깜 
박이게 하여 라. 


께4철. 광과퍼 1 송 

1. 콤퓨터망의 개념 


콤퓨터망이란 개별적인 콤퓨터들이 호상 접속된 콤퓨터들의 묶음을 말한다. 
구체적으로 보면 콤퓨터망은 통신선로를 리용하여 서로 다른 지점에 분산되여있고 
독립적인 기능을 가지는 콤퓨터체계를 서로 련결하여 망규약에 따라 자료통신과 자원공 
유를 실현하는 체계이다. 

콤퓨터망은 여 러 콤퓨터 들을 결 합하여 장치 들을 공유하거 나 다양한 정 보자료를 효 
과적 으로 리용할 목적 으로 출현 하였 다. 

콤퓨터망기 술은 급속히 발전하고있는 콤퓨터과학기 술의 한 분야이 다. 

콤퓨터망은 경 영 활동과 생 산공정관리 에 서 널 리 리용될 뿐아니 라 사회 생 활의 거 의 
모든 분야에 침투되고있다. 

그러므로 우리는 콤퓨터망에 대한 폭넓고 깊은 지식을 소유하여야 한다. 



1) 콤퓨터망의 분류 

콤퓨터망은 여 러 각도에 서 분류할수 있다. 

① 망의 위 상구조에 따라 별형，나무형，모선형，고리형，그물형 등으로 나눈다. 
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별형 나무형 모선형 

O q ^^ p 

고리형 ■ 그물형 

② 망의 사용범위에 따라 공공망과 전용망으로 나눈다. 

공공망 (Public Network ) : 일반적으로 전화봉사망을 들수 있는데 사회의 모든 사 
탐들에게 봉사를 제공하는 망이 다. 

전용망 (Private Network ) : 어 느 부분의 특수업 무를 위 하여 건설된 망이 며 다른 
단위의 사람들에게는 봉사를 제공하지 않는다. 

③ 망의 분포범 위 에 따라 국부망，지 역 망，광대역 망，인 터 네 트로 분류한다. 

국부망 ( LAN : Local Area Network ) : 학교나 연구소 등 한 구역 내 에서 통신선로 
를 통해 자원을 공유하고 정보를 교환할수 있게 하는 근거리망이다. 

분포범위가 대체로 10 m 로부터 10 km 이하인것은 국부망으로 본다. 

우리 나라에는 현재 김일성종합대학，김책공업종합대학，인민대학습당，발명국，중 
앙과학기 술통보사 등에 국부망이 구축되 여있 다. 

지 역 망 ( MAN : Metropolitan Area Network ) : 도시 규모에 서 여 러 기 관，기 업 소들 
을 망라하는 망이 다. 

MAN 은 기 본적 으로 LAN 의 확대판이 며 LAN 과 류사한 기 술을 리 용한다. 

광지 역 망 ( WAN : Wide Area Network ) : 넓 은 지 리 적 령 역 인 한개 나라의 전 지 역 
을 포괄하거 나 여 러 대륙에 걸쳐 련결되 여있는 망이 다. 

분포범위 가 보통 수십 〜수천 km 이 다. 

광지역 망의 통신매 체 로는 전화선 같은것 을 리 용할수 있 다. 

먼거리통신을 진행하자면 콤퓨터와 함께 모뎀장치，통신용프로그람，전화회선，경 
로조종기 등이 필요하다. 

인 터 네 트 ( Internet ) : 호상접 속된 망들의 세 계 적 인 모임 이 다. 

인 터네 트는 International Network 의 략자로서 말그대 로 전세 계 의 수천，수만대 
의 콤퓨터들사이에 정보를 교환해주는 세계적인 콤퓨터망이다. 인터네트를 리용하면 전 
세계에 있는 도서관의 자료도 임의의 시각에 리용할수 있다. 

66 



2) 콤퓨터망의 주요기능 


콤퓨터망의 리용목적은 자원의 공유가 기본이나 오늘날에 와서는 그의 높은 성능과 
광범한 보급에 의하여 그 이 상의 다양한 목적 들에 리용되 고있 다. 

콤퓨터망은 경영활동과 생산공정관리에서 널리 리용될뿐아니라 사회생활의 거의 모 
든 분야에 침투되고있다. 

를퓨터 망은 주로 다음의 4가지 기 능을 수행한다. 

① 자료전송기 능 

자료전송은 콤퓨터망의 기초적인 기능으로서 이 기능이 있어야 콤퓨터들사이의 각종 
정보교환과 지리적으로 먼거리에 있는 대상과의 자료교환을 실현할수 있다. 

② 자원공유 

자원 공유는 개별적인 콤퓨터체계들의 장치자원과 프로그람자원，자료자원을 공동으 
로 리용하는것 이 며 콤퓨터 망의 가장 중요한 기 능이 라고 말할수 있 다. 

③ 콤퓨터 의 믿 음성 과 리용성 을 높이 는것 

망에 있는 콤퓨터들을 서로 대리설비로 리용함으로써 어느 한 를퓨터에 고장이 생 
겨도 다른 를퓨터에 의하여 그 과제가 수행될수 있으며 전체 체계에 영향을 주지 않게 한다. 

또한 망에 있는 한 콤퓨터의 부하가 클 때 망을 통하여 다른 콤퓨터에로 부하를 분 
산시 킴 으로써 부하를 균등하게 하고 매 콤퓨터 의 리용성 을 높일 수 있 다. 

④ 분산식처리기능 

하나의 콤퓨터능력 으로는 완성 하기 어 려 운 큰 문제 에 대 하여 일정한 알고리 듬으로 
과제 를 여 러 를퓨터 에 분공하여 협 조완성하게 함으로써 망자원을 균형 적 으로 사용하게 
하는 분산처 리 의 목적 을 달성할수 있 다. 

그러 므로 콤퓨터망기 술을 리용하여 많은 콤퓨터 를 련결하면 고성 능의 콤퓨터체 계를 
구축할수 있다. 이러한 체계를 사용하면 고성능의 대형，중형콤퓨터를 쓰지 않고도 크 
고 복잡한 문제를 해결할수 있다. 

2. 콤퓨터망의 설정 

여기서는 망접속방법과 자원공유방법에 대하여 보겠다. 

1) 접속 

서로 다른 콤퓨터들사이에 통신을 진행하자면 콤퓨터들사이에 망접속이 이루어져야 
한다. 

망설정을 진행하려면〈〈조종판》창문에서 조종묶음〈〈인터네트와 망》을 선택하고 오 
른쪽칸에 나타나는〈〈망편성》을 두번찰칵한다. 
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주변 끔지 
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지역 
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탁상면 관리 


표 

프로그람 추가 및 삭제 



음성과음량끔지 


必 

민 aw 트와망 



그러면 《망편성》창문이 펼쳐진다. 



이써네트(모선형국부망)망접속을 구성하는 과정을 통하여 망설정방법을 보자. 

이써네트는 가장 널리 리용되는 국부망으로서 사람들이 대화를 진행하는것과 같은 
방식으로 동작한다. 즉 두 를퓨터가 동시 에 정보전송작업을 하면 충돌하게 되므로 서로 
우선권을 주면서 잠시 기다렸다가 정보전송을 한다. 

이써네 트접 속을 실현하기 위 하여서 는 망대 면부카드 ( NIC ) 와 망케 블(보통 CAT 5 케 
볼)，련결할 망이 있어야 한다. 

《망편성》창문에서 도구띠의〈〈새로 작성》그림기호를 찰칵한다. 그러면〈〈새로운 장 
치형 추가》대 화칸이 나타난다. 
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A ■로문 5지청 추가 


| 젬 



《장치형》목록에서 《이써네트접속》을 선택하고《앞으로 ( F )》 단추를 찰칵한다. 
만일 이미전에 망대면부카드를 하드웨어목록에 추가하였다면 〈〈이써 네트카드》목록 
에 서 해 당 망카드를 선택 하고 추가하지 않은 경 우에 는 하드웨 어장치 를 추가하기 위하여 
《다른 이써네트카드》를 선택한다. 이미전에 추가하였던 이써네트카드를 선택하려고 한 
다면 그것을 선택하고《앞으로 ( F )》 단추를 찰칵한다. 



그러면《이써네트적응기 선택》으로 전환되는데 여기서 필요한 설정을 하고《앞으 
로 ( F )》 단추를 찰칵한다. 
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세로문 5지령 추가 



# 쥐소 O j ■ 두 I 로(민 命 앞으로 (£) 


이때 나타나는《망설정편성》에서 《IP 주소 정적으로 설정》항목을 선택하고 IP 주 
소 (콤퓨터망에 서 자기콤퓨터 가 차지하는 자리표식 ) 와 부분망마스크(콤퓨터망에 서 자기 
콤퓨터 가 속해 있는 부분망의 자리표식 )를 입 력 하고《 앞으로 ( F )》 단추를 찰칵한다. 

me 傷 ■■■도선면 iLA 선 표 I 되 



이때 나타나는《이써네트장치 창조》에서 《적용 ( A )》 단추를 찰칵한다. 
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그러면 〈〈망편성》창문의 장치목록에 새로운 망장치가 나타난다. 



장치활성 화를 진행하려 면 활성 화하려 는 장치 를 장치목록에 서 선택 하고 도구띠 의 

〈〈활성화》그림기호 ©룰 찰칵한다. 그러면《망편성》창문에서 선택된 장치가 활성화 
상태 로 된다. 
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Ctrl 十 C 

£ 봄이기 

Ctrl 十 V 

이들변 3(E) 

IF 2 

회수들에로이동 (M) 

지우기 

다른 음용프로그람으로 열기 (0) 


동작(손) 

► 

현 가상 CDn ᅡ일 장조 


복사 

\ 

이동 

\ 

多 압축 

► 

속성 (B 


狂 :| System Volume Information 


參 令 

umsung seozung 



《파일 ( F )> 차림표의 《보관 ( S )> 지령을 실행하여 변화된 내용을 보관한다. 

구성 상태 를 변경하려 면 장치 목록에 서 해 당 장치 를 선택 하고 도구띠 의 편집그림기 호 
를 선택하여 변경할수 있 다. 

다른 망대면부형식들도 이써네트와 류사한 방법으로 망설정을 진행할수 있다. 

2) 자원공유 

망의 목적은 자료통신과 함께 자원공유를 목적으로 한다. 

Setup 등록부를 공유하는 방법을 보기로 하자. 

《파일열람기》에서 Setup 등록부를 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 《공 
유》지령을 찰칵한다. 

불미절^^^■별■빨^별혈를 

n^fU ^ s ( e ) 보기 (« 가기(호) 책갈 _ ni ③ 도구( I ) 설정(민 창문 ■) 도움말 ( id ) 


* 0 1 ■ l i. 1 1 1 ■一 % I f w-n°lT «! 
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이때 나타나는 대화칸에서《공유 ( S )》 표쪽을 찰칵하고《서류철을 공유합니다 ( S ).》 
를 선택한다. 


Setup 의 속성好 파일열담기 


일반(칡 


wm 


메라정보 ( m > 


SSts) 


서류절들 공유하지 K ^ LIDKN ). 


* 서류■들공유합니다 ( S ). 


공유이 
설명문 ta : 


SETUP 


□ 다른 Ahg 자들이 서류철들 변 g 하는것들 허용랍니다 ( W ). 


체계 ■ 설5!하 B ᅧ?ᅧ (더기클 누근신시오. 


학민(회 X 쥐소(회 


《 다른 사용자들이 서류철을 변경하는것을 허 용합니 다 ( W ).》 를 선택하면 다른 콤퓨 
터 들에 서 이 등록부의 내 용을 지 우거 나 변경할수 있 다. 

《 공유체 계를 설정 하려 면 여 기를 누르십 시 오.》를 찰칵하여 나타나는《 공유체 계설 
정》대화칸에서 작업조이름과 공유방식을 설정한다. 
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규모가 작은 AI 무실들에서는 공개방식® 리용하십시오. 
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■, 란료 ( E ) 


K 취소問 



《완료 ( F )》 단추를 찰칵하면《파일열람기》에서 Setup 등록부의 그림기호가 
로 변한다. 이렇게 하면 Setup 등록부의 내용을 다른 콤퓨터에서 열람 및 복사할수 있다. 


STUPID 


: / rmedia/sda 


- 1 나일멀암기 


공유제계 설 S 


★ © « & 癌 ♦ f ISIBn,: 


74 






























































다음은 콤퓨터장치를 활성화하고 등록부가 공유된 
람하는 방법을 보자. 

먼저 《파일열람기》에서 《망자원》을선택한다. 


상태에서 다른 콤퓨터들에서 열 
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다음 《 Samba 망》을 선택한다. 
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田 Q7.5G Media 
! Q^GHOST 
: ©EjRedStar 
田 토 DATA 
i 0 \KSM-SD 

가■상 CD 구동기 1 
©% 리용자서류절 
0 必 망자원 
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0 낮함 Workgroup 

田 Q Com2 fSamba Server) 
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0 0 SambB 암 
0 ^Workgroup 

© 「、j 


그림 과 같이 Workgroup 을 선택한다. 


system :/ remote / lanisAA/orkgroup - ni ■일™담기 


H 卜일 (u 33!£) 보기(년 I 가기(호) 책갈 ill ( g ) 도구( I ) 설레) 장문 im 도움말 ( ti ) 


© QQt © l®J 八 ■질 


^ 우I穴 1(0): system:/remote/lanis/WQrkgroup 


☆ 


0 


幻 




義 ■- 

■4 

守 


《 나의 제계 
© ■I 그 나의 서류절 
e if 丄ᅡ의 콤퓨 a 
© 逆>플로피구동기 
© LJ.5G Media 
田다 GHOST 

田 i=RedSta「 

©u.data 

© '는 KSM-SD 
© &가상 CD 구동기 L 
Qf 리용자서류절 
0 ^ + 망자원 

B 05amba 망 

©1 


A Workgroup 




Com3 

(Samba 


여 기 에서 는 콤퓨터망에 가입된 모든 콤퓨터 들의 주기계 이 름들이 나타난다. 
열 람하려는 임의의 콤퓨터를 선택한다. 


IJ smb://co 

m: 

z /- n ᅡ일열람기 

n 卜일 (u ^ s ( E ) 보기선 ) 가기(칡 책갈피(민 도구 ( I ) 설정(회 창문 ( 뾰 ) 도움말 (] d ) 

Q o Q 3 1 ‘、 ^ 入 

■ 旧 지 

다 위지 ( 0 ): _ smb://com2 / 



☆ 

© 

« 

藏 

義 f 

♦ 


f 나므 I 제계 
©©나 므1 서류절 
0 連 나의 콤퓨터 
©0 들로 ni 구동기 
0^7.5G Media 
田다 GHOST 
©EiRedStar 
©다 DATA 
© ^KSM-SD 
© ■玄 가상 CD 구동기 1 
© t 리용자서류절 
0 * 4 망자원 
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SETUP 


|Com2 

IlSamba 
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그러면 선택된 를퓨터의 공유된 등록부목록이 나타난다. 

임의의 등록부를 열어 자료를 열람할수도 있고 자르기，복사 및 붙이기지령을 실현 
할수 있다. 


련습문제 

1. 두개의 콤퓨터를 서로 망으로 련결하고 활성화시켜 라. 

2 . 매 콤퓨터 들에 서 한개 씩 의 등록부를 공유시키 고 서 로 다른 콤퓨터 들에 서 다른 콤퓨 
터의 자료를 열람하여라. 

3 . 망에 서 다른 콤퓨터 의 자료를 삭제하여 라. 

4. 망에서 다른 콤퓨터의 자료를 자기 콤퓨터 에 복사하여 라. 

5. 망에 서 다른 콤퓨터 의 자료를 자기 콤퓨터 에 이 동하여라. 

6. 망에서 자기 콤퓨터의 자료를 다른 콤퓨터 에 복사하여 라. 

7 . 망에 서 자기 콤퓨터 의 자료를 다른 콤퓨터 에 이 동하여라. 


께 5 철. 4도께스고께 겨쇠판자 


하드디 스크 구획 가르기 와 합치 기 는 구획 관리 도구로 실 현 할수 있 다. 

구획관리도구는 하드디스크의 구획을 편리하게 관리할수 있도륵 도와주는 매우 유 
용한 프로그람이다. 

구획관리도구를 리용하여 디스크의 매 구획들을 상세하게 볼수 있으며 새로운 구획 
을 창조하고 해당한 파일체계로 초기화할수 있다. 또한 이미 창조된 구획을 삭제할수 있다. 

구획관리도구는 이밖에도 디스크의 해당 구획을 능동상태로 설정하는 기능과 숨기 
는 기능을 비롯하여 보다 풍부한 기능을 제공한다. 

구획관리도구로 하드디스크의 구획가르기와 합치기를 하려면 먼저 구획관리도구를 
기동시켜야 한다. 
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구획관리도구는〈〈조종판》창문에서 〈〈성능과 정비》를 선택하고〈〈구획관리도구》 
를 두번찰칵하여 기동시킬수 있다. 



또는《시 작》ᅳ《지 령실행》을 실행하여 나타나는 대 화칸에서 그림 과 같이 qtparted 
지령을 입력하고《실행 ( R )》 단추를 찰칵하면 된다. 



지 g 실행 



실1하려는 응용프로그담51 0|_이나 열맘하려는 URL 클 입력하십시 
오. 


지 =(M): qtparted 


^4 추가선택 


o 실 is ( a ) 

% 취소 t £) 


78 


지령을 실행하면 〈〈구획관리도구》창문이 나타난다. 
































1) ^【스크선택 


〈〈구획관리도구》창문의 《디스크 ( D )》 차림표 혹은 창문의 왼쪽에 있는《검출된 장 
치 정보》목록에서 관리하려 고 하는 디 스크를 선택한다. 그러 면 그 디 스크에 대 한 구획 정 
보가 나타난다. 
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디스크를 선택한 다음 구획을 선택하고 진행할 조작을 설정한다. 

《구획관리도구》창문의 〈〈조작》차림표에서 기본적인 조작설정을 진행한다. 

기본조작에는 속성，창조，초기화，삭제，능동설정，숨기기가 있다. 

2) 구역속성보기 

구획 을 선택 하고〈〈 조작》ᅳ〈〈 속성》을 실 행하거 나 구획 목록에 서 오른쪽찰칵하여 나 
타나는 지 름차림 표에 서 《 속성》지 령 을 실 행 한다. 

그러면 그림과 같이 현재 선택된 구획의 형태와 위치정보，파일체계와 같은 정보들 
을 보여주는 대화칸이 나타난다. 


구획속성 


(기 I 仕론£1구획 

시작: 7 640.32 MB 



n 卜일제계: ext 3 
끝: 16 049.3 MB 


학인 


3) 구획^'조 

구획창조는 디스크에 빈 공간이 있을 때만 할수 있다. 

기본구획 (Primary Partition ) 은 확장구획 (Extended Partition ) 이 없는 경우 최대 
4개，확장구획이 있는 경우 최대 3개까지 창조할수 있다. 

그리고 확장구획은 1개만 창조할수 있다. 

론리구획 (Logical Partition ) 은 확장구획내에서만 창조할수 있으며 12개 이상 창조 
할수 없다. 

구획을 창조하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

먼저 조작설정을 진행할 구획을 선택하고〈〈조작》ᅳ〈〈창조》를 실행하거나 구획목 
륵에서 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림 표에서 〈〈창조》지 령을 실행하면 〈〈구획창조》 
대화칸이 나타난다. 
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《구획창조》대화칸에서 창조형태와 구획형태，위치와 크기，표식설정을 진행한다. 
구획형태에 따라 표식을 설정할수 있는 최대길이가 있으며 그이상은 설정할수 없다. 
구획형태에 따르는 표식의 최대길이는 다음과 같다. 



알아두기 - 

구획형태들과 표식의 초[대길이 

FAT16 ： DOS 와 Windows3.x/95/98/Me/2000/XP 에서 사용하며 최대길 
이는 llbyte 이다. 

FAT32 ： Windows98/Me/2000/XP 에서 사용하며 최대길이는 llbyte 이다. 
NTFS ： WindowsNT/2000/XP 에서 사용하며 최대길이는 32byte 이다. 
ext2, ext3, linux-swap ： 《붉은별》체계에서 사용하며 ext2, ext3 는 
16byte, linux-swap 는 15byte 이 다. 


구획을 창조할 때 창조형태가 확장구획 이면 구획형태를 가지지 않는다. 즉 구획형 
태설정이 불가능하다. 

구획형래에 따라 구획을 창조할수 있는 최소구획 크기가 있으며 그 크기보다 더 작 
은 구획은 창조할수 없다. 

다음〈〈동작》ᅳ〈〈수행》지 령을 실행시 키거 나 수행 그림 기 호를 찰칵하여 새 로운 구획 
을 창조한다. 

창조조작을 수행 한 다음에 는 재 시 동을 하여 야 진행 된 조작이 유효하다. 

4) 구획초기화 


구획초기화는 창조된 구획의 구획형래를 변화시킨다. 

구획 을 초기 화하기 위 해서 는 구획 을 선택 하고《조작》ᅳ《초기 화》를 실행 하거 나 구 
획목록에서 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 〈〈초기화》지 령을 실행한다. 

그러면 〈〈구획초기화》대화칸이 나타난다. 



구획 I 仕ᅢ ( E ): 
표식 ( U : 


구획초기화 



ext3 


학민(요) 쥐소 ts 
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《구획초기화》대화칸에서 구획형태와 표식설정을 진행한다. 

초기화조작설정을 진행 하고《동작》ᅳ《수행》지 령을 실행 하면 선택된 구획 이 초기 
화된다. 

일부 변경내용이 반영되지 않을 때에는 콤퓨터를 재시동하여야 한다. 

5) 구획삭제 

구획 삭제 는 창조된 구획 을 삭제 하여 빈 공간으로 되 게 한다. 

구획을 선택하고〈〈조작》ᅳ〈〈삭제》혹은 지름차림표에서〈〈삭제》지령을 실행한다. 
구획 삭제 조작을 진행 하고《 동작》ᅳ《 수행》지 령 을 실 행 하거 나 수행 그림 기 호를 찰 
칵하면 선택된 구획이 삭제된다. 

삭제 조작을 수행 한 다음 재 시 동을 하여 야 진행 된 조작이 유효하다. 

6) 능동설정 

능동설정 은 기 본구획 으로 창조된 구획 을 능동상태 ( active ) 로 만든다. 

한 디스크에 능동설정된 구획이 두개이상 있을수 없다. 

구획을 선택하고〈〈조작》ᅳ〈〈능동설정》혹은 지름차림표에서〈〈능동설정》지령을 실 
행 한다. 

능동설정조작을 진행하고《동작》ᅳ《수행》지령을 실행하거나 수행그림기호를 찰칵한다. 

7) 구확숨기기 

구획숨기기는 창조된 구획을 볼수 없게 한다. 

구획숨기기는 구획형래가 ext 2 나 ext 3, linux - swap 인 구획에 대해서는 적용할수 
없다. 

구획관리도구를 리용하여 구획숨기기를 한 구획은 Windows 2000체계에서는 숨김 
구획으로 표시되지 않는다. 

구획을 선택하고〈〈조작》ᅳ〈〈숨기기》또는 지름차림표에서 〈〈숨기기》지령을 실행 
한다. 

구획 숨기 기 조작을 진행 하고《 동작》ᅳ《 수행》지 령 을 실 행하거 나 수행그림 기 호를 찰 
칵한다. 

숨기 기 조작을 수행 한 다음 재 시 동을 하여 야 진행 된 조작이 유효하다. 

8) 동설정 

조작설정 을 진행한 다음에 는 동작설정 을 진행한다. 

〈〈구획관리도구》창문의 〈〈동작》차림표에서 기본적인 동작설정을 진행한다. 
기본동작에는 수행，취소，끝내기가 있다. 

수행은 설정된 조작이 실지로 디스크에 반영되게 한다. 
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《동작》ᅳ《수행》지령을 실행하거나 수행그림기호를 잘칵한다. 그러면 해당 조작 
이 실행되면서 디스크에 반영된다. 

취소는 설정된 조작을 취소하여 조작설정전의 상태를 회복한다. 

《동작》ᅳ〈〈취소》지령을 실행하거나 취소그림기호를 찰칵한다. 그러면 설정된 조 
작은 취소되고 설정전의 상태가 회복된다. 

끝내기는 구획관리도구를 끝낸다. 

〈〈동작》ᅳ《끝내기》지령을 실행하면 된다. 

9) 추 7 F 설정 

《구획관리도구》창문의《추가설정》ᅳ《편성》지령을 실행하면 《편성》대화칸이 나 
타난다. 



이 대 화칸에 서 디 스크정 보를 보여 주는 방식 을 설 정할수 있 으며 구획 관리 도구에 서 리 
용되는 외부프로그람의 목록과 그 실행경 로를 볼수 있다. 

O 《구획 관리 도구배 치 ( L )》 

디 스크의 구획 정 보들을 보여주는 방식 을 설 정한다. 

방식에는 3가지가 있다. 

도표 - 구획정보를 그림으로만 보여준다. 

목록 - 구획정보를 목록으로만 보여준다. 

도표 및 목록 - 구획정보를 그림과 목록으로 둘다 
보여 준다. 

구획정보를 그림으로 표시할 때 쉽게 구별할수 있 
도륵 구획형태에 따라서 서로 다른 색갈로 보여준다. 

오른쪽의 표는 구획표형태에 따르는 색표시를 보여 
준 다. 

O 《외부도구 ( E )》 

구획관리 도구에 서 리용하는 외 부프로그람들을 보여준다. 


구획형래 

색 

FAT 16 

풀색 

FAT 32 

어두운 풀색 

ext 2 

분홍색 

ext 3 

보라색 

NTFS 

붉은색 

swap 

푸른색 

Unknown 

흰색 

free 

재색 
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O 《실행프로그람 절대경로 (F)> 

선택된 외부도구의 실행경 로를 보여준다. 

10) 디스크에 대한 조작 

디스크에 대한 조작으로서 새 구획표만들기를 진행할수 있다. 

새 구획 표만들기 는 선택 된 디 스크의 구획 표를 초기 화한다. 

《구획관리도구》창문의 왼쪽에 있는〈〈검출된 장치정보》목록에서 디스크를 선택하 
고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서《새 구획표만들기》지령을 실행한다. 그러 
면 다음과 같은 통보가 나타난다. 



《확인》단추를 찰칵하면 새 구획이 만들어진다. 

련습문제 

1. 하드디스크의 구획정보를 확인하여라. 

2. 40Gbyte 의 하드디스크를 5Gbyte 의 Active NTFS 구획으로， 5Gbyte 의 ext3 구획으 

로， 30Gbyte 의 FAT32 구획 으로 구획 을 설정하여 라. 

3. 우의 구획으로 갈라진 하드디스크를 5Gbyte 의 Active NTFS 구동기와 35Gbyte 의 
FAT32 구획 으로 구획 을 설정하여 라. 
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에 2 j . 성려玉 


끼1철. 성레방4기 


통합사무처리프로그람〈〈우리》에는 표계산프로그람〈〈표》가 있다. 

《표》를 리용하여 성적표와 같은 여 러가지 계산표를 만들고 수값자료들의 총합이나 
평균값계산，순위 등을 쉽게 계산할수 있으며 도표도 작성하고 자료들의 검색，수정 등 
여 러 가지 처 리를 진행할수 있다. 

1. 표계산프로그람〈〈표〉〉으 I 기동과 창문구성 

표를 작성 하고 각종 처 리를 진행하려면 표계산프로그람 《표》를 기동하여 야 
한다. 



《시작》차림표에서〈〈응용프로그람》을 찰칵하여 나타나는 부분차림표에서《종 
합사무처리》를 찰칵하고 다시 나타나는 부분차림표에서 《표》를 찰칵하여 실행 
시킨다. 즉 


《시작〉〉ᅳ〈〈응용프로그람》ᅳ〈〈종합사무처리〉〉ᅳ《표》 
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« 내나라 S 열람기 2.5 
직결제계갱신 
별무리 


지로 I 찾기 


주 1 오락 


화상편 집기 


-，) 


탄상 


조종 판 


응용프로그담 


■ 보조프로그담 


종합사무처리 


[¥] 프로그맘개발 
, 화상및도 s 
수 유틔오락 
t 4 인터네트와망 
,■ Windows 응용프로그담 
分 Wind 
^ 나51 g 
★ , 도움말 
조종판 


1@ 《글》 

度 펜 

g ■，물》 
g 《수식》 

^ &료기지》 

A 


色 파일 


] 대화 S 속탈퇴 








광 



《표》의 기본창문은 제목띠，차림표띠，표준도구띠，서식지정도구띠，수식입력칸， 
작업표，상태띠 등으로 구성되여있다. 
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그림에서와 같이 〈〈표》의 기본창문에는〈〈글》창문에 있는 차림표띠，도구띠외 수 
식입력칸이 있으며 작업표로 구성되여있다. 

《표》에서 기본은 작업표(용지)이며 작업표는 본문，수식 또는 수값을 입력할수 있 
는 렬과 행으로 이루어져있다. 

표를 이루는 매개 칸을 세포，현재 작업 이 진행되는 세포를 능동세포라고 한다. 
세포는 주소를 가지는데 주소는 렬번호와 행번호를 결합한것이다. 실례로 

A 4, C 23, B 17, … 


와 같이 줄수 있다. 

1) 상대주소 2 ᅡ 절대주소 

주소에는 상대주소와 절대주소가 있다. 

상대주소는 렬번호와 행번호를 결합한 일반적인 주소로서 수식이나 함수가 다른 행 
혹은 다른 렬에 복사될 때 상대적으로 변하는 세포의 주소이 다. 

상대주소의 표시는 일반적인 주소표시와 같다. 

절대주소는 작업표안의 절대적인 위치에 토대하는 세포의 주소 즉 변하지 않는 본래 
자기주소로서 상대주소의 렬번호，행번호앞에 $기호를 붙인 주소를 말한다. 즉 

$ A $4 ， $ C $23 ， $ B $17 

로 표시한다. 

절 대주소는 순위 등을 낼 때 잠고하는 주소이 다. 

2) 용지 ( 작업판)의 이름 

〈〈표》를 기동하였을 때 〈〈표》의기본창문에는〈〈용지1》，〈〈용지2》，〈〈용지3》 
이 라는 3개 용지가 있다. 

자기 가 현재 작업한 작업표의 내 용이 잘 알려 지 게 하려 면 용지 들의 이 름을 달아주 
는것이 좋다. 

실례 로 학급학생들의 성적 을 기 록한 자료표는〈〈성적 표》로 이름을 달아주면 리용하 
기에 합리적이다. 

용지이름을〈〈성적표》로 달아주려면 다음과 같이 한다. 
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① 용지의 아래끝에 있는 용지이름 실례로〈〈용지1》을 오른쪽찰칵하여 나타나는 지 
름차림 표에서 《용지 이름바꾸기》지령을 실행한다. 

그러면 〈〈용지 이름바꾸기》대 화칸이 나타난다. 



OIM(A) 


용지이 伴기 


JJ-OI 


명 8M 


쥐소 


도움말 


② 대화칸의 〈〈이름 ( A )》 칸에 〈〈성적표》라고 이름을 입력하고〈〈확인》단추를 찰 
칵한다. 

그러면 선택한 용지이름이 〈〈성적표》로 바권다. 

새 로운 용지 를 더 삽입하려 면 용지이 름칸에 서 오른쪽찰칵하여 나타나는 지 름차림 표 
에서 《용지삽입》지령을 실행한다. 


4% 

輪 


용지 삽입 a )... 

용지 삭제 收)... 

용지미 伴기 ( R )... 
용지 이동/복사制)... 
모든 용지클 선택壯) 

자르기 江) 

복사(도) 


'용 : fn / 


2 / 3 


표준 


그러면 다음과 같은〈〈용지삽입》대화칸이 나타나는데 이 대화칸에서 삽입할 용지의 
개수와 이름，용지위치를 설정해준 다음〈〈확인》단추를 찰칵하면 된다. 
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용지 삽입 


위지 


■ ： 용지51 두 I 메 CA ) 


학민 


쥐소 


용지 


® A « 용지⑧ 
용지 개수 ( Q ) 

QIMCM! 


도움말 


1 


용지 4 


_〔 n ᅡ일메서 만들기 ( E ) 



□ 련결【) 


필요없는 용지를 삭제하거나 용지들의 이동，복사도 할수 있다. 

용지 를 삭제 하기 위 해 서 는 해 당 용지 를 선 택 하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지 름차 
림 표에 서 《 용지 삭제》지 령 을 실 행 한다. 그러 면 현재 의 용지 를 삭제 하겠는가를 묻는 통 
보가 나타난다. 


들합사무저 리프로그람【무리 I 



《 예 ( Y )》 단추를 찰칵하면 선택한 용지 가 삭제 된다. 

또한 용지들의 순서를 바꾸기 위해서는 해당 용지를 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름 
차림표에서 《용지 이동/복사》지령을 실행한다. 

그러면 다음의 대화칸이 나타난다. 
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용지 미동/복사 



□ 복 AKD 


이동위치를 선택하고〈〈확인》단추를 찰칵하면 해당 위치에로 용지가 이동된다. 
또한 해 당 용지 를 복사하기 위 해서 는《 용지 이동/복사》대 화칸에서《복사 ( C )〉〉 
를 선택하고〈〈확인〉〉단추를 찰칵하면 해당 용지가 복사된다. 


2. 자료의 입력 


다음과 갈은 자료를 입 력 하자. 






小년바 M 적유 











번호 

이름 

혁명력사 

수학 

콤퓨터 

외국어 

총점 

평점 

순위 

최우등생수 

1 

김영철 

5 

4 

5 

5 





2 

김순회 

5 

3 

4 

5 





3 

리복남 

5 

5 

5 

5 





4 

박성길 

5 

5 

3 

5 





5 

한명목 

5 

5 

4 

3 






90 



































세포를 선택하면 그 세포는 능동세포로 된다. 

C 1 세포를 선택하고 그의 오른쪽아래에서 마우스지시자가 +로 되였을 때 마우스를 
H 2 세포까지 끌기하면 그 범위의 세포들이 모두 선택된다. 

이 제 표준도구띠 에 서 세 포합치 기그림기 호 _를 찰칵하면 선택 된 세 포들이 합쳐 져 
서 하나로 된다. 여기에 〈〈소년반성적표》라고 제목을 입력한다. 

A 3, B 3, C 3, D 3, E 3, F 3, G 3, H 3, 13, J 3 세포들을 차례로 선택하고《번호》， 
〈〈이름》，〈〈혁명력사》，〈〈수학》，〈〈콤퓨터》，〈〈외국어》，〈〈총점》，〈〈평점》，〈〈순 
위》，《최우등생수》라고 입력한다. 

세포에 문자나 수자자료들을 입력 한 다음 자료들이 세포의 중심 에 배 치되게 하려면 

세포들을 선택하고 서식지정도구띠에 있는 가운데맞추기 그림기호 찰칵하면 된다. 

번호와 같이 련속인 자료를 하나하나 입 력할수도 있지 만 그것 을 쉽게 입 력할수도 
있 다. 

실례로《번호》렬에 학생 번호를 다음과 같이 입 력할수 있다. 

① A 4 에 1을， A 5 세 포에 2를 입 력한다. 

② A 4, A 5 세 포들을 선택 하고 마우스지 시 자를 오른쪽아래 끝에 가져간다. 

③ 마우스지시자가 +모양으로 변하면 마우스끌기로 번호를 입력하려는 범위만큼 선 
택한다. 그러 면 련속된 번호들이 채 워전다. 번호와 같이 련속되 는 자료들은 이 와 같은 
방법으로 쉽게 입력할수 있는데 그 간격은 먼저 입력된 두 세포의 값의 차와 같다. 
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변경⑧ 

문서비교 M )... 

담색 및 지탄 O .. 

랑 a 기犯) 

머리부 및 H ᅡ닥부壯)... 


재무기 ( L ) 


때 자르기江) Ctrl 

식 복； ‘) Ctrl 

^ 꿀이기 ( E ) Ctrl 

선택하 ffl 끝이기松… CtH+Shifi 
모두 선택位) Ctrl 


《 혁명력사》성 적과 같이 같은 자료를 련속되는 몇 개의 세포에 입 력하려 면 먼저 자 
료를 두개 이상의 세포에 입력한 다음 련속자료입력때와 같이 마우스를 조작한다. 

또는 같은 자료를 채우려는 세포범위를 선택한 다음《편집 ( E )》 ᅳ《채우기 ( L )》 ᅳ 
〈〈아래로 ( D )》 지령을 실행한다. 

그러 면 선택한 범 위 만큼 같은 자료가 채 워전다. 


편 S £)| 보기만) 삽입① 서식逆) 

- 실 S 쥐 소: 재무기 ( D ) Ctr 

W 복구꿀가능 a ) Ctrl 

0 반복位):재무기 Ctrl+Shifi 



Delete 

Ctrl - 무로⑧ 

, 왼쪽으로 ( L ) 

J 응지데… 


이런 방법으로〈〈소년반성적표》에 학생들의 이름과 과목별성적들을 입력한다. 

만일 렬의 폭을 넓히거나 좁히려면 렬번호가 표시되여있는 렬머리부를 찰칵하여 폭 
을 변경하려는 렬을 선택한 다음 렬경계선에 마우스지시자를 가져가 마우스지시자가 쌍 
방향화살표모양으로 바뀌 였 을 때 마우스끌기 로 렬 의 폭을 조절 한다. 행 의 높이변경 도 
같은 방법 으로 진행한다. 

14 ’ £ 三 [ 

3~ 

m 1 ^=^= 

5_ 

6_ 

7~ 



14 


15 


1G 


17 



18 


푀 내용삭제地)... 

Alii ᅪ가 11( E )... 

용지 松) 

수동가르기 삭제促) 


도구江) 자료他) 장도뭄말 


Z 

+Y 

: +Y 


+X 
+C 
+V 
: +V 
+A 


I+F 

F5 


的 」% Oft ▼ 4 

Jj S 생 s ■ 


C 

D 


1 


































— 

아래로收) 


爲寒 
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한편 세포의 입력내용에 기준을 설정하면 오유값이 입력되는것을 막을수 있다. 

① 입력기준을 정의할 세포를 선택한다. 

② 《자료》ᅳ《유효성》지령을 실행한다. 그러면 《유효성》대화칸이 펼치진다. 

③ 〈〈값》에서 세포에 입력을 허가하는 값을 지정한다. 이미 입력되여있는 값에 이 
규칙은 적용되지 않는다. 

《목록칸 허용》은 표준설정에서《모든 값》으로 되여있다. 이 경우 입력에 대한 제 
한은 없다. 여기서는 정수，소수，날자，시간，본문의 길이를 선택할수 있다. 

주어진 자료를 보존하면서 새로운 항목을 삽입하여야 할 필요성 이 있는 경우 렬이 
나 행을 새로 삽입할수 있다. 

렬이 나 행을 삽입하려면 렬머 리부나 행머 리부를 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림 
표에서 《렬삽입( I )》혹은《행삽입( I )》지령을 실행한다. 


5536 7 


A 



n 1 f 1 

세포 ( E )... 

F 

G 

번호 

0 IM 

石 i 



1 

감 Si 

남자 

，몹，1 

너비 ( U )... 

최적너비 (£)... 



2 

S 순 li 

녀자 



3 


남자 



4 

병 S 

남자 

m 

렬 삽입 a ) 
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남자 
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성적 
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최적높이 ( R )... 


a 행삽입 a ) 


^ 행삭제收) 
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남자 


남자 


녀자 


만경대구역 


중구역 
서성구덕 


S 제산구역 


그러면 선택된 렬이나 행의 앞에 새로운 렬，행이 삽입된다. 이때 렬번호나 행번호 
는 자동적으로 순서대로 설정된다. 

또한 렬이나 행의 수가 많아서 한개 화면을 벗어나 보기에 불편하면 필요없는 렬이 
나 행을 일시적으로 숨길수 있다. 
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렬 이나 행을 숨기 려면 숨기 려는 렬 이나 행들을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 
지름차림표에서 《숨기기 ( H )》 지령을 실행한다. 

그러면 선택된 렬이나 행들이 숨겨진다. 


A 

B 

C 

번호 

이름 

성별 

1 

감 Si 

남자 

2 

S 순 IL 

녀자 

3 


남자 

4 

맹^ 

남자 

5 

몸 

녀자 













rz ^ 

















세포 ( D ... 
너비 

최적너비 £).. 

_ 삽입 a ) 
i 삭제 收) 
내용삭제 £).. 


숨기기壯) 


보이기述) 

^ 1 

應 

자르기 江) 

복 ■사 KD 

끌이기꾜) 

선택하여 봄이기 ( S )... 


숨긴 렬이나 행들을 다시 보이게 하려면 숨겨진 렬이나 행들이 있는 앞뒤 렬이나 
행들을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 《보이기 ( s )》 지령을 실행한 
다. 그러면 숨겨진 렬들이나 행들이 다시 나타난다. 

다음은 화면분할과 제목을 고정 하는 방법에 대하여 보기로 하자. 

표자료가 한페지(한개 화면)를 넘어서 는 경 우 화면을 2개 혹은 4개 로 분할하여 필 
요한 자료들을 좌우상하로 끌어당겨 서 리 용할수 있 다. 

주로 자료들을 대 비 분석하는 경 우 화면분할을 진행한다. 

화면을 분할하려면 《창》ᅳ《분할》지령을 실행한다. 분할을 해제하려면 《분할〉〉 
지령을 다시 찰칵하면 된다. 
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자료가 한페지를 넘어서는 경우 제목이 항상 화면에 나타나게 하려면 《창》ᅳ 
〈〈고정》지령을 실행하면 된다. 

작성한 표를 후에 다시 사용하려면 표를 보관하여 야 한다. 

《표》에서 작업한 내용의 보관은〈〈글》에서와 마찬가지방법으로 한다. 

①《파일》—《보관》을 실행하거나 표준도구띠에서 보관그림기호 널를 찰칵한다. 
그러면 〈〈다른 이름으로 보관》대화칸이 나타난다. 



② 대화칸에서 보관할 장소를 설정하고 《파일이름 ( N )》 칸에 파일이름 실례로 
〈〈성적표》라고 입력한다. 

《붉은별》조작체계에서 《표》파일의 확장자는 ods 이다. 


8 혈 •휴 


생각육기 


《 다른 이 름으로 보관》대 화칸에 서 
택하면 어떻게 되는가? 


: 암호를 사용하여 보관 ( B ) » 를 선 
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③《보관 ( S )》 단추를 찰칵한다. 

〈〈표》에서 이미 작성한 파일열기도《글》에서와 같이 진행한다. 

① 《파일》ᅳ《열기》지령을 실행한다. 그러면 《열기》대화칸이 나타난다. 

② 〈〈열기》대화칸에서 보관된 장소를 찾고 파일이름을 선택한 다음〈〈열기 ( o )》 단 
추를 찰칵한다. 



표준도구띠에 있는 열기그림기호 ^^를 리용하여 펼칠수도 있다. 

표준도구띠 에 있는 인쇄그림기호를 찰칵하면 파일 안의 모든 용지가 인쇄된다. 

일정한 범위만을 인쇄하려는 경우에는 인쇄범위를 정의해주어야 한다. 

인쇄범위정의는 인쇄할 범위를 선택한 다음 차림표의 《서식》ᅳ《인쇄범위》ᅳ〈〈정 
의》지령을 실행한다. 

현재 표시중에 있는 용지를 인쇄하려면 《파일》ᅳ《인쇄》지령을 실행한다. 

다음 이때 나타나는《인쇄》대화칸의 《인쇄범위》에서 《선택》을 선택하고〈〈확 
인》단추를 찰칵한다. 

그러나 용지안에 선택되여있는 세포가 있는 경우에는 화면우에 보이는 폭을 폐지폭 
으로 하여 선택세포만이 인쇄된다. 

여러개의 용지 실례로 《용지 i 》 과 《용지2》를 동시에 인쇄하려면 다음과 같 
이 한다. 
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① Ctrl 건을 누르면서 《용지1》과《용지2》를 선택한다. 

② 《파일》ᅳ《인쇄》지령을 실행한다. 

③ 《인쇄》대화칸에서《선택》을 선택하면 이미 선택해놓은 용지가 모두 인쇄된다. 
인쇄한 다음 Shift 건을 누른 상태 에 서 표의 제 목을 찰칵하고 다른 표의 선택 을 해 

제 한다. 

이 조작을 진행하지 않고 표시 중에 있는 표에 변경 을 주면 다른 표에 도 같은 변경 
이 자동적으로 적용된다. 

련습문제 

1. 자기 학급 성적표를 만들고 번호，이름，수학，영어，물리，콤퓨터 순서로 자료를 
입 력 하여 라. 

2. 우에서 작성한〈〈성적표》를《2학년 1반 성적표》로 보관하여라. 

3. 《용지2》의 이름을《소년반명 단》으로 바꾸어 달아라. 

4. 학생명 단 제 목행 을 고정해 보아라. 

5 . 《2학년 1반 성적표》를 열고 과목성적을 10개로 만든 다음 화면분할을 진행해보아라. 

6 . 자기 학급 학생들의 4，5，6，7월 학과경 연성적을 용지 4개에 작성하고 5번째 용지 
에 《월종합성적》이 라고 이름을 표시 하여 라. 


씨 2 철. 4성과 정령겨4기 

세포에 입 력된 수값자료들의 일반적 인 계산은 수식입 력 칸에 구하려는 세포의 주소 
들을 연산수로 하여 산수연산기호들을 입력 하는 방법，함수조수를 리 용하는 방법으로 
진행 한다. 


1. 총점구하기 

먼저 수식입 력칸을 리 용하여 계 산하는 방법 을 보기 로 하자. 

수식의 입력은 언제나 같기기호로 시작된다. 

수식에는 수，본문 및 다른 요소(수의 서식 표시 등)를 사용할수 있다. 또한 연산 
자，론리연산자，함수이름도 입력할수 있다. 

4칙연산은 +，_，*，/ 기 호를 사용하며 곱하기，나누기 를 먼저 진행 하고 더 하기，덜 
기는 후에 진행된다. 

아래 에 서 수식 의 례 를 들어보자. 
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= A 1+10 

A 1 값에 10 을 더한다. 

= A 1*16% 

A 1 값의 16퍼센트 

= A 1* A 2 

A 1 값에 A 2 값을 곱한다. 

= ROUND ( Al ; l ) 

A 1 값을 소수점아래 한자리까지 둥그리기한다. 

= B 8- SUM ( B 10: B 14) 

B 10 부터 B 14 까지 합을 B 8 에서 던다. 

=SUM ( B 8; SUM ( BIO : B 14)) 

B 10 부터 B 14 까지 의 합을 B 8 값에 더한다. 


실례 문제 에 서 매 학생 들의 종점 을 구하자면 종점 을 구하려 는 세 포를 선택 하고 수식 
입력칸에 계산될 점수들이 있는 세포주소들을 연산수로 하는 수식을 입력하여야 한다. 
실례로 김영철학생의 총점을 구하자면 먼저 G 4 세포를 선택한다. 



A 
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F 

G 
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1 

J 
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소년반성적표 
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3 

번호 

이름 
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수학 

콤퓨터 

외국어 

초저 

CD □ 

평점 

순위 

최우등생수 

4 

1 

김영철 

5 

4 

5 

5 

| 

| 



5 

2 

김순회 

5 

3 

4 

5 





6 

3 

리복남 

5 

5 

5 

5 





7 

4 

박성길 

5 

5 

3 

5 





8 

5 

한명옥 

5 

5 

4 

3 






다음 수식입력칸에 = C 4 + D 4 + E 4 + F 4 라고 입력한 다음 Enter 건을 누른다. 

다른 학생들의 총점을 구하는 방법도 같으며 평점을 구하는 방법도 마찬가지이다. 

즉 수식입 력칸에는 일반적 인 수학계산을 진행하는 임의의 산수연산기 호들을 다 리 
용할수 있다. 

또는 수식지정도구띠의 합계그림기호 £를 찰칵한 다음 과목별성적이 표시된 세포 
들을 마우스끌기 로 선택한 다음 Enter 건을 누른다. 
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그러면 G 4 세포에는 김영철학생의 총점이 입력된다. 

한 학생의 총점을 구한데 기초하여 다른 학생들의 총점을 간단히 구할수도 있다. 
우에서 구한 김 영철학생의 총점 이 들어있는 G 4 세포를 선택하고 련속자료입 력때와 같이 
마우스를 조작하면 된다. 
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1 

J 
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소년반성적표 
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번호 
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콤퓨터 
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평점 

순위 

최우등생수 

4 

1 

김영철 

5 

4 

5 

5 

19 




5 

2 

김순회 

5 

3 

4 

5 

17 




6 

3 

리복남 

5 

5 

5 

5 

20 




7 

4 

박성길 

5 

5 

3 

5 

18 




8 

5 

한명목 

5 

5 

4 

3 

17 





-■ 


여 러 개 용지 에 입 력되 여있는 값들을 임의의 용지의 한 세포에 집계하려 면 우선 집 

계하려 는 용지 의 세 포를 선택 하고 도구띠 의 합계그림 기 호 £ 를 찰칵한다. 

다음 해 당 용지 들의 값세 포들을 Ctrl 건을 누르면서 하나씩 선택한다. 

주의할것은 용지들을 펼칠 때 에는 Ctrl 건을 놓았다가 값세포들을 선택할 때 다시 
Ctrl 건을 누르고 선택하여 야 한다. 

자료들을 다 선택한 다음 Enter 건을 누르면 집계 가 완성되 여 표시된다. 

2. 평점구하기 

수식계산은 함수를 리용하여 진행할수도 있다. 

함수는 많이 쓰이면서도 고급한 계산과정들을 정의하여놓고 값을 넣으면 즉시 결과 
가 나오도록 한다. 
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그러면 함수를 리 용하여 평점을 구하는 방법을 실례를 들어 보기로 하자. 

① 김 영철학생의 평점을 입력할 H 4 세포를 선택하고 수식지정도구띠 에서 함수조수 

그림기 호 J 비 를 찰칵하여 〈〈 함수조수》대 화칸을 펼 친 다. 


eg 


함수 구조 | 


범주植 


mn 

함수 또 ) 


AVEDEV 


AVERAGE 


AVERAGEA 

B 

BETADIST 

BETAINV 

BINOMDIST 

CHIDIST 

CHIINV 

CHITEST 

CONFIDENCE 

CORREL 

COUNT 

COUNT A 

COVAR 


□ §1CA) 




▼ 


함수 조수 

AVERAGE 

표본집단의 평균클 구랍니다 . 


I 效 I . 


부분합 14.75 


수자 1 ( 요청팀 ) 

수자 L 수자 2 ..는 표본집단들 나라내는 1 부터 30 마지의 수자민수입니 [ 卜 . 


는자 4([) t 


M 

: C4 ： F4 

1 

h 

쇼 

I 1 

I 1 


]를 


] 칠 - 


金 


수식에 ) 


1 과 ᅵ 4.75 


: AVERAGE® 


通 


〈〈 함수조수》대 화칸에 는 함수들을 기 능별로 혹은 리용한 시 기 별로 참고할수 있는 
《범주 ( C )》 목록이 있는데 일반적으로 함수들을 모두 표시하는 《모두》항목을 
설정하는것이 좋다. 

② 그아래의 《함수 ( F )》 목록에서 평점을 구하는 함수 AVERAGE (평균)를 찾아 
두번찰칵한다. 그러 면 수값들을 입 력할수 있는 수자입 력칸들이 나타난다. 

③ 《수자 1( C )》 입력칸을 찰칵하고 김영철학생의 과목점수들이 표시된 세포들을 
마우스끌기 로 선택하거 나 C 4: F 4 라고 입 력하여 지 정한다. 

④ 〈〈확인》단추를 찰칵한다. 

그러면 김영철학생의 평점이 선택된 세포 H 4 에 표시된다. (이때 평점을 소수점아래 

두자리 까지 나타내 려 면 도구띠 에 서 수자형 식 :소수부주가그림 기 호 1 방 ■를 찰칵하여 소 
수부를 추가할수 있다. 

이 그림기 호를 찰칵할 때 마다 소수부자리 가 한자리 씩 추가되 며 수자형식 :소수 
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부삭제그림기호 를 찰칵할 때마다 소수부자리는 한자리씩 삭제된다. 

⑤ 총점에서와 마찬가지로 련속자료입력기능으로 모든 학생들의 평점을 단번에 표 
시한다. 



련습문제 

1. 2010년 1월 1일부터 1월 31일까지 자료를 련속입 력방법 으로 입 력하여 라. 

2 . 임의의 수자와 문자를 입 력 하고 채우기방법 으로 각각 10칸씩 입 력하여 라. 

3. 앞에서 만든《2학년 1반 성적표》에서 《총점》과《평점》항목을 만들고 수식입력 
방법으로 총점과 평점을 구하여라. 

4. 우의 〈〈성적표》에서 함수조수를 리용하여 총점과 평점을 구하는 방법을 말하고 구해 

보아라. 

5. 《2학년 1반 성적표》에서 총점을 자동합구하기로 구하여 라. 


께 3 철. 과▲켜 4 A 斗 


표를 작성한 다음 혹은 작성시에 세포나 표에 대하여 일정한 서식화를 적용 
할수 있다. 

다시말하여 배경색을 설정한다든가 조건에 따라 일부 세포들의 서체와 글자색을 바 
꾸기 등의 서식화를 할수 있다. 
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1. 세포의 서식지정 


1) 본문 

본문서식지정은《글》에서와 마찬가지로 서식지정도구띠를 리용하여 진행할수도 있 
고 차림표의 지령을 리용하여 진행할수도 있다. 

차림표의 지령을 리용하여 우에서 작성한 표에서 〈〈소년반성적표》의 서체는 광명체 
로，서체크기는 14로 주기 위해서는 다음과 같이 한다. 

① 서식지정할 본문〈〈소년반성적표》를 선택한다. 

② 차림표의 《서식》ᅳ《세포》지령을 실행하여 나타나는《세포서식지정》대화칸 
에서 〈〈서체》표쪽을 찰칵한다. 



③ 《서체》칸에서 《광명》을 선택하고《크기》칸에서 14를 선택한다. 

④ 〈〈확인》단추를 찰칵한다. 

또한 본문의 량끝 맞추기，가운데맞추기 등을 진행하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

① 맞추기를 진행하려는 범위를 선택한다. 

② 《서식》ᅳ《세포》지령을 실행하여 나타나는《세포서식지정》대화칸에서 〈〈맞 
추기》표쪽을 찰칵한다. 
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이 대화칸에서는 본문의 맞추기，본문방향，속성을 설정 한다. 

③ 〈〈본문맞추기》에서 해당 맞추기를 선택한다. 

④ 〈〈확인》단추를 찰칵한다. 

한편 서식지정은 서식지정하려는 해당 본문을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 
지름차림표에서 《세포》지령을 실행하여 할수도 있다. 



《본문방향》에서 《참고모서리 ( F )》 의 £ 7 , □들을 리용해보아라. 어 
: 떤 결과가 얻어지는가를 알아보아라. 
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2) ^자 

수의 서 식지정 도 본문의 서 식지 정 방법 과 마찬가지 로 서 식지정 도구띠 를 리용하거 나 
차림 표，지 름차림 표를 리용하여 진행할수 있 다. 

차림 표를 리 용하여 분수를 입 력하는 방법 을 보기 로 하자. 

① 분수를 입 력하려 는 세 포를 선택한다. 

② 《서식》ᅳ《세포》지령을 실행한다. 

③ 〈〈세포서식지정》대화칸에서 〈〈수자》표쪽을 찰칵한다. 



④ 《범주 ( C )》 부분에서 《분수》를， 《서식 ( O )》 부분에서 해당한 형태를 선택 
한다. 

실례 로 1/10과 같이 분모가 두자리 이 상으로 되 는 수를 표시하려 면《서 식 ( o )> 칸에 
서 〈〈-1234 10/81》을 선택한다. 

⑤ 해 당 설정을 진행하고〈〈확인》단추를 찰칵한다. 
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3) 테두리오ᅡ 배경 


어 떤 득정 한 세 포 혹은 범 위 에 테 두리 를 주거 나 배 경 색 등을 주기 위 해 서 는 다음과 
같이 한다. 

① 세 포범 위 를 선택한다. 

② 《서식》ᅳ《세포》를 실행한다. 

③ 《세포서식지정》대화칸에서 세포에 테두리를 주기 위해서 《테두리》표쪽을 찰 
칵하고 해당 테두리형식을 준다. 



④ 세포에 배경을 주기 위해서 〈〈배경》표쪽을 찰칵한 다음 해당 배경색을 선 
택 한다. 

또한 인쇄폐지 전체에 대한 서식을 설정 하려면 《서식》 - 《폐지》지령을 실행 
한 다음 이때 펼 처지는《폐지 격식:표준》대화칸에서 테두리，배경，머리글 등을 설 
정 한다. 
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2 . 자동서식과 조건적서식 


1) Xf 동서식 

작성 한 표에 여 러 가지 서 식 을 지 정 하여 보기 좋게 완성 할수 있 다. 

실례로 자동서식기능을 리용하여 용지나 세포범위를 간단히 서식지정할수 있다. 
《성적표》를 자동서식지정하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

① 〈〈성적표》의 전체 세포범위를 마우스끌기로 선택한다. 

② 《서 식》ᅳ《 자동서 식》지 령 을 실행 하여 《 자동서 식》대 화칸을 펼친다. 






자동서식 


서식地) 


갈색 
검은색 1 
검믄색 2 
누런 색 

진보라색 
량卜 

i 화-진보라색 
들화-청목색 
들화-회색 ▼ 

^ AL - T 1 TL=I 향 




③ 《자동서식》대화칸의《서식 ( o )〉> 목록에서 해당한 서식 례를 들어《표준》을 선 
택한다. 그러면 가운데에 있는 미리보기칸에 그 형태가 나타난다. 

④ 〈〈 확인》단추를 찰칵한다. 

결과 다음과 같이 표가 자동서식된다. 


소년^성 


이름 

혁명력사 

수학 

콤퓨터 

김영철 

5 

4 

5 

김순회 

5 

3 

4 

리복남 

5 

5 

5 

박성길 

5 

5 

3 

한명목 

5 

5 

4 


외국어 총점 평점 순위 최우등생수 
5 
5 
5 
5 
3 
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2) 조건적서식 



알아두기 


적서식 


세포의 내 용에 일정 한 조건을 주고 그것 이 만족되 는 세 포에 대 하여 해 당한 
격 식을 설정하여 세 포의 바탕색 이 나 세 포안의 서체색갈， 크기， 테 두리 등을 
사용자의 요구에 맞게 변화시키 는 기 능이 다. 


《소년반성적표》에서 5점인 세포들에는 붉은색，4점에는 푸른색으로 하고 3점에는 
노란색 으로 조건적서식 을 진행하여 보기 로 하자. 

① 비 여있는 3개 세 포의 배 경 색 을 붉은색，푸른색，노란색 으로 설정한다. 

② 《서식》ᅳ《격식 및 서식》지령을 실행한다. 그러면《격식 및 서식》대화칸이 나 
타난다. 


' Ji 격식 및 서식 - . 

■ 固 단 Hi 圖 

결과 

결고 M 선택된 부분으로부 c 

의 AH 격식 

표 소吉 
표조종 1 























모든 격식 ▼ 

■ 




③《붉은색》세포를 선택하고《격식 및 서식》대화칸에 있는 선택된 부분으로부터 
의 새 격식그림기호를 찰칵한다. 
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모든 격식 


격식 및 서식 

■ - -- -- - - 

■1 固 錢 ni Bi 


그러면《격식만들기》대화칸이 나타난다. 격식이름을 red 라고 입 력 하고《확인》단 
추를 찰칵한다. 



마찬가지방법 으로 푸른색 ( blue ) 과 노란색 ( yellow ) 을 격식 으로 설정 한 다음《격식 
및 서식》대화칸을 닫는다. 


격식 및 서식 

■ □ 


| 보 |으| 

代 J 



④ 특정한 조건에 따라 서식격식을 지정하기 위하여 《서식》ᅳ《조건적서식》을 실 
행 한다. 

격식이 이미 세포에 할당된 경우 해당 격식은 바뀌지 않는다. 그다음 여기에서 입 
력한 격식이 평가된다. 

세포값이 나 서 식의 내용을 질문하는 세 가지 조건을 입 력할수 있다. 

이 조건은 1에서 3까지 평가되며 조건 1이 일치할 경우 지정된 격식이 사용된다. 
그렇지 않으면 조건 2가，조건 2의 격식 이 일치하지 않으면 조건 3이 평 가되고 지정된 
격식이 사용된다. 


격식 만들기 



109 







































그림 과 같이 3가지 조건을 입 력 하고 세 포격 식 을 설정한다. 즉 4이 상이 면 붉은색，4 
아래 이 면서 3이 상이 면 푸른색 으로，그아래 이 면 노란색 으로 설 정한다. 

조건설정과 세포격식설정이 끝나면 〈〈확인》단추를 찰칵한다. 

주어 진 조건 을 해 제 하려 면 해 당한 검 사칸선 택 을 해 제 한다 . 

련습문제 

1. 조건적서식을 리용하여 〈〈성적표》에서 수학성적 5점만을 붉은색으로 표시하여라. 그 
리 고 3점 부터 5점 사이 를 노란색 으로 표시하여 라. 

2 . 세포안의 글자색과 배경색을 설정해보고 차이점을 설명하여라. 

3. 〈〈학기말성적표》를 작성하고 총점，평점을 구한 다음 최우등생，우등생，보통생들을 
따로따로 서식지정 하여 표시하여 라. 
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에 3^r. A 켜 학낭 가▲기 거 
께1철. 4▲기겨켜 게년과 기▲조장 


1. 자료기지란 무엇인가 

흔히 기지라고 하면 어떤 대상이 자리를 잡고있는 지역을 말한다. 

실례를 들어 과학연구기지라고 하면 과학연구기관들이 자리를 잡고있는 지역을 두 
고 하는 말이다. 

자료기지라고 하면 이와 마찬가지로 자료들이 있는 대상이나 범위를 가리키는 개념 
으로서 가치있는 자료들을 모아놓고 필요할 때 요구되는 자료들을 참고할수 있는 자료 
들의 모임이라고 할수 있다. 

간단한 실례로《학급학생명단》，《2학년 1학기 성적표》와 같이 일정한 목적을 위 
하여 작성하여놓고 필 요할 때 마다 리용하는 자료들의 모임 을 자료기 지 라고 말할수 
있 다. 


，할 .향 濟: 


각 ♦기 


자료기 지 는 무엇 으로 구성되 여있는가? 


_ 


자료기지는 크게 마당과 레코드로 이루어져 있다. 

마당은 자료의 가장 작은 단위로서 자료를 이루는 구체적인 항목이다. 실례로〈〈학급 
명단》에서 《번호》，《이름》，《성별》，《난날》，《주소》등과 같은 항목들이 마 
당으로 될수 있다. 

레코드는 마당들의 모임을 말한다. 실례를 들어 〈〈이름》， 〈〈성별》， 〈〈난날》， 〈〈주 

소》，〈〈전화번호》의 항목들에 대한 매개 학생들의 자료값들의 총체가 레코드로 된다. 

결국《번호》，《이름》，《성별》，《난날》，《주소》의 항목을 가지는 표에 25 
명 학생의 자료가 기록되여있다면 5 개의 마당에 25개의 레코드가 있는것으로 된다. 
그리고 이 레코드들의 모임이 바로 표(자료기지)이다. 
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번 호 

이 름 

성 별 

난 날 

주 소 

전화번호 

1 

김철남 

남 자 

주체 90.1.14 

보통강구역… 

457-3421 ^ 

2 

리 옥성 

녀 자 

주체 90.10. 5 

만경대구역… 

756-5491 齡 


레 코」 


마당이 라는 개 념 에 대 해 서 좀 더 구체 적 으로 보자. 

우의 실례를 보고 알수 있는바와 같이 마당들은 서로 다른형의 자료값을 취할 
수 있 다. 

《번호》마당은 수값자료 더 정확히는 옹근수로 되여있는 수값자료를 취하게 되며 
그 길이도 일반적인 표에서는 수백，수천정도의 길이를 넘지 않는다. 

《이름》마당은 문자렬자료이며 길이를 보면 조선사람의 이름인 경우 5글자를 넘지 
않 는다. 

또〈〈난날》마당은 문자와 수자들의 결합으로 이루어져 있다. 물론 여기서 수자들은 
어 떤 계 산에 리용되 는 수자들은 아니 다. 

이와 같이 마당들의 자료들은 여러가지 형태의 여러가지 크기를 가지게 된다. 

이 런 구체 적 인 개 념 들을 자료형，자료길 이 로 정 의한다. 

자료기지안의 모든 마당들에 대해서는 자료형과 자료길이 (기 억크기)를 정의해 야 한다. 
한편 매개 마당은 다시 부분마당들로 가를수 있다. 

실례로《1 학년 성적》이라는 마당안에 《1학기 성적》과《2 학기 성적》이라는 부 
분마당을 가질수 있다. 

통합사무처리프로그람〈〈우리》에는 자료기지관리프로그람〈〈자료기지》가 있다. 



《자료기지》로는 학급명단과 같은 여러가지 자료기지들을 만들고 필요한 자료를 검 
색，추출하는것 과 같은 자료관리 를 쉽 게 진행할수 있 다. 

자료기지 에 는 자료들이 들어있는것 만큼 자료들을 리용하는 여 러 가지 정 보처 리들을 
진행할수 있 다. 
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정보산업시대인 오늘의 시대에는 일반적인 사무처리는 물론 과학연구사업，생산조 
종，군사지 휘 등 모든 사업 들을 를퓨터 로 진행 하기 때 문에 자료기 지 를 구죽하여 리 용하 
는 문제는 필수적으로 제기되는 문제이다. 


2 . 《자료기지》의 기동고ᅡ 기본화면 

( 자료기 지》를 기 동하려 면 

《시작〉〉ᅳ《응용프로그람》 수 《종합사무처리》ᅳ《자료기지》 
를 실 행한다. 즉 


J « 내나라 S 열람기 2.5 
h 직결제계갱신 
碎 별무리 

ᄂ t 화상편집기 
탄상 

屬 《글》 

|] 주1오락 
조종판 




IT 직결제계갱신 
‘:> ■체 

보조프로그람 


종합사무저리 


' ᄀ 프로그람개발 
- 화상 및도령 
빠 유회오락 
t f 민터네트와망 
^ U5I 등록부 
도응말 
ᄋ니 조종판 


I n ᅡ일람색 


0 대화접속탈퇴 


:， J 善 動이? 


2 


■ ■ 
t 三』헨 
^ 《선전물요 
g 《수식》 


《자료기지 J 




혹은 탁상면에 자료기지그림기호가 배치되여있는 경우 그 그림기호를 두번찰칵하여 
펼칠수 있다. 

《자료기지》를 기동시 키면 처음에 다음과 같은《자료기지 조수》대화칸이 펼쳐진다. 
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£ha 


자료기지조수 


들랍사무저 리프로그람《무리» 자료기 지조수들 시 작랍니 다. 


_ 


|i .部료기지선택 


2.다음 단계 


자료기 지조수들 사용하여 AH 자료기 지들 만들거 나 기존 자료기 지 파일들 열거나 
봄 A ᅡ기메 보관된 자료기지메 련1알수 있습니다. 


무엇들 하겠습니까? 

® AH 자료기지 만들기 (D 
O 기존 자료기지 n ᅡ일열기 (£) 

최근사용位) 


|AH 자료기지1 



◦ 기존 자료기지에 련결松) 


|MySQL 


도움말 



다음犯)» 

끝내기 (D 

취소 



이 대 화칸에 서는 자료기 지 들에 대 한 선택 을 진행한다. 

실례 로 새 자료기지 를 만들기 위 해서 는《새 자료기지 만들기 ( E )》 를 선택한다. 
만일 이미 있는 자료기지를 열기 위해서는《기존 자료기지파일열기 ( F )》 를 선택한 
다음《최근 사용 ( A )》 칸에서 해당 파일을 선택하면 된다. 

한편《자료기지》체계에 이미 준비되여있는 형식으로 자료기지를 작성하려고 할 때 
에는《기존 자료기지에 련결( X )》을 선택한다. 

다음《끝내기 ( F )》 단추를 찰칵하거나 자료기지를 보관한 후에 진행방법을 결정하기 
위해서 《다음 ( N )〉〉》 단추를 찰칵한다. 

그러 면 다음의 그림 과 같이 두번째 단계 로 넘어 간다. 



Eha _ 자료기刀클 보관한 후매 진행방법들 결경하십시오. 


1.자료기지선택 


유 



조수가 자료기지들 자동적으로 들랍 M 무저리프로그암《무리》에 듬록하도록 하겠 
습니까? 

必 예，자료기지자동등록 m 
o 아니- 자료기지등록하지 않음位) 

자료기 지마일들 보관한후메 무엇들 하멨습니 까? 

0 자료기지들 편집알수 있도록 SLDKA ). 

□ 표즈수클 사용하며 표들 만듭니 I ：-遇). 

자료기지들 보관하려면 [끝내기]클 누르십시오. 


도움말 

L 오•두ᅵ빼 


끝내기 (D 

ᄂ 쥐소 ᅩ 



114 















































다음《끝내기 ( F )》 단추를 찰칵한다. 

그러 면 자료기 지이 름을 보관하기 위한〈〈 다른 이 름으로 보관》대 화칸이 나타난다. 



이 대화칸의《파일이름 ( N )》 칸에 파일이름 실례로《우리 학급 자료기지》라고 입 
력하고 보관장소를 설정해 준다. 

다음《 보관 ( S )》 단추를 찰칵하면 자료기 지 를 작성할 자료기 지 의 기 본창문이 펼 쳐 
전다. 
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기본창문에는《글》，《표》등 다른 응용프로그람들과 마찬가지로 제목띠，차림표 
띠，도구띠가 있으며 왼쪽에 객체목록칸이 있다. 

이 목록칸에는 자료기지에서 작성하고 리용하게 되는 기본형태들인 표，질문，양식， 
보고서 항목들이 있으며 표준적 으로 표항목이 설정되 여 있다. 

그리고 작업항목을 선택하는 목록칸과 그에 대한 설명이 표시되는 부분，작성된 자 
료기지들이 현시되는 목록칸이 있다. 

《자료기지》의 모든 작업은 이 창문에서부터 시작된다. 


께 2 철. 과▲기거 士 M 

1. 우리 학급 자료기지 


「建% 


각 욱기 


_ 


우리 학급관리에 관한 사무처리를 콤퓨터로 진행한다고 하면 어떤 
자료들이 필요하겠는가? 


우선 학급명단이 있어야 하며 지난 기간의 성적표들이 있어야 할것 이다. 그리고 학 
급의 조직구성이라든가 출석정형，꼬마계획수행기록부 등 여러가지 자료들도 있게 될것 
이다. 

이리한 자료들을 다 모아놓는다면 바로 그것이 자료기지，우리 학급의 자료기지로 
된 다. 

일반적으로 자료기지라고 하면 관계형자료기지를 두고 말하기때문에 그 형식은 표 
로 고정된다. 

물론 생활속에는 본문형식의 자료들도 있지만 자료관리를 목적으로 하는 자료들은 
서로 관계되는 마당들을 가지고 표형식을 이루게 되는것 이 다. 

따라서 〈〈자료기지》프로그람에서 자료기지를 구축하는 방법도 보통 표형식을 취하 
게 된다. 

모든 자료기지는 표들의 모임으로 이루어진다고 할수 있다. 

그러면 실지 우리 학급 자료기지를 만드는 과정을 통하여 자료기지작성방법을 보기 

로 하자. 
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1) 《학급명단〉〉만들기 

《학급명단》이 다음과 같은 마당들로 구성되여있다고 하자. 


마당이 름 

자료형 

번호 

수 값형 

이름 

문자 렬형 

성별 

문자렬형 

난날 

날자형 

집주소 

문자 렬형 

전화번호 

문자렬형 


① 자료기 지 기 본장문의 객 체 목록칸에 서 


를 선택한다. 


6 

표 (A) 


나의 자료기지. odb - 들 합 M 무저리프로그담【무리 1 【자료기지》 


n 卜일 (£) 편 SCE) 보기신) 삽입 (D 도구江) 참(너) 도움말 

® • ■ ■ ■ 强 ■ 


자료기지 


표 ( A ) 


■ 

질문遇) 


매 


-V 널계보기메서 표만들기必).. 

:： 조수들 乂高하 S 표만들;사 ■ 


설명 

자 S 명들 비롯하며 


양식 (D 


■ 


보고서 地) 


--，i ' 스 그]-기，，| **，| "石—니「이| ，ᄀ 匕 I '기 

등을 결 정 하기 위한 창문이 나타난다. 


，크기 
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③ 〈〈마당이름》렬에 〈〈번호》라고 입력하고〈〈마당류형》칸에서 마우스(혹은 건반 
에서 Tab ) 를 찰칵한다. 

그러면 보통 문자렬(본문 [ VARCHAR ]) 형 이 표시된다. 

《번호》는 일반적으로 본문자료가 아니 라 수값자료이므로 본문 [ VARCHAR ]를 찰칵 
하고《번호》마당을《옹근수 [ INTEGER ]》 로 선택 한다. 

④ Tab 건을 눌러 설명입력칸으로 유표를 이동시킨다. 이 칸에는 해당 마당에 대한 
설명 을 써 넣 을수 있는데 명백한 경우에는 설명 을 주지 않아도 된다. 

⑤ Enter 건을 눌러 다음행으로 이동하여 우와 같은 방법으로《이름》，《성별》， 
〈〈난날》，〈〈집주소》，〈〈전화번호》마당들을 입력한다. 

이때 매 마당을 정의할 때 자료형과 길 이를 정확히 주는것을 잊지 말아야 한다. 

가령 《난날》마당을 정의할 때 자료형식에서 《날자 [ DATE ]》 를 선택하고《서식 
실례》에서 주체년호를 설정할수 있다. 

입력필수 
기본값 
서식 실례 


또〈〈전화번호》마당은 수값이기는 하지만 계산하는 수가 아니고〈〈 _》와 같은 기 
호와 함께 쓰이 기 때 문에 본문형 으로 정 의하여 야 한다. 

118 


|아니 실 


주제 88(1333) 년12_31일 ... 



























































__ ^ 6 ■기 

《자료기지》에서 리용할수 있는 자료형 

① 본문형 ( VARCHAR ) 

일반 문자렬자료들과 주소와 같이 문자렬과 수자를 조합한것 또는 전화번호， 
우편번호 등과 같이 계산에 사용되지 않는 수자도 본문형으로 취급한다. 

본문형은 표준적으로 50문자까지 취급할수 있으며 사용자정의로 변화시킬수 있다. 
마당에 입 력된 문자만 보관되 고 문자렬마당에서 자리를 차지하지 않는 공백 
문자는 제외된다. 

② 옹근수형 ( INTEGER ) 

크지 않은 일 반적 인 옹근수들을 표시할수 있 다. 

수값은 표준적으로 10자리까지 표시할수 있으며 사용자정의로 변화시킬수 있다. 
이 형의 특징은 자동값으로 취급할수 있는것이다. 

자동값으로 설정되면 번호와 같은 마당에서 자동적으로 수값이 증가되여 표시된다. 

③ 수값형 ( NUMERIC ) 

화폐기호계산(화폐형식사용)을 제외한 산수계산을 할수 있는 수값자료는 수값형으 
로 취급한다. 

마당크기는 표준적으로 10으로 되여있으며 구체적으로 수값형을 정의하려면 크기 
를 입력하여 변화시킬수 있다. 

또한 소수점아래 자리 수도 지 정 할수 있 다. 

④ 날자형 ( DATE ) 

날자를 보관하는 자료형이다. 형식은 YYYY - MM - DD 이다. 

《서 식 실례》항목에서 참고단추 ... 를 찰칵하여 입 력서 식형 식 을 선택할수 있다. 

⑤ 시 간형 ( TIME ) 

시 간을 표현 할 때 리용한다. 

시간형도 날자형과 마찬가지로《서식 실례》항목의 참고단추 ᆻ. | 를 찰칵하여 

형식을 선택할수 있다. 

⑥ 예 /아니 형 ( BOOLEAN ) 

Yes / No (예/아니)， True / False (참/거짓)， On / Off (설정/해제) 등과 같이 
두 값중에 어느 하나만 가지는 경우에 취급하는 자료형 이다. 

⑦ 화상형 ( LONGVERBINARY ) 

그림 자료를 표시하는데 리용하는 자료형 이 다. 

길 이값은 다른 형 에 비 하여 매우 큰 바이 트수를 가전다. 

이밖에도《자료기지》에서는 21 개의 자료형들을 리용할수 있다. 
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⑥ 표작성 이 끝나면 보관그림기 호 L 그 를 찰칵하여 나타나는 대 화칸에 서 이 름을 입 
력 한다. 

실례로〈〈학급명단》이라고 입력하고〈〈확인》단추를 찰칵하여 보관한다. 


다른 미■으로 보관 


표 이들江) 학급명만] 

학민 취소 


⑦ 기본열쇠 (Primary key ) 를 설정 하지 않았으면 설정 하겠는가를 묻는 대화칸이 나 
타난다. 


S 합 W 무저리프로그 


기본열쇠없믐 

이 자료기지메서 자료기록들 식별 하려면 단일색인이나 기본열쇠가 
표! [卜|미: = j -|_| Q 

01 두가 g 구조조건 중메서 하나가 중족£1여야만 자료들 표메 입력 
알수 Si 습니다. 

지금 기본열쇠클 생성하겠습니까? 


mm 아니犯) 쥐소 


새로 작성한 표를 보관할 때 기본열쇠를 작성하지 않았다면 기본열쇠를 지정하겠는 
가를 묻는 통보가 나타난다. 이때 〈〈예 ( Y )》 단추를 찰칵하면 자동번호형식의 기본열쇠 
가 설정된다. 

기본열쇠는 표에 있는 매개 레코드(매 학생의 자료)를 고유하게 정의하는 마당을 
말한다. 

실례 로 표에 25명 의 학생자료가 있을 때 25명의 매 학생들을 고유하게 갈라볼수 
있는 마당을 기 본열 쇠 마당으로 설정한다. 

가령 우의 실례에서〈〈이름》마당을 본다면 같은 이름이 있을수 있고〈〈성별》，〈〈집 
주소》도 같을수가 있 다. 

결국 매 학생들의 자료들을 유일하게 갈라볼수 있는 마당은〈〈번호》마당이나〈〈전 
화번호》등이 될수 있다. 

일단 표의 기본열쇠를 지정하면 기본열쇠를 고유하게 하기 위해 기본열쇠마당에 입력되 
는 값이 중복되거 나 Null 인 값은 입력 할수 없게 된다. 

⑧《예 ( Y )》 단추를 찰칵하고《번호》마당을 기본열쇠로 설정한다. 
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이를 위해서 〈〈번호》마당앞에서 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 〈〈기본열 
쇠 ( B )》 지 령을 실행한다. 





자료기지 l.odb : 표 1- 


n 卜일!도) 편 S ( E ) 보기신) 도구江) 정 M ) 도뭄말 



자르기 江) 
복사。) 
삭제 收) 

S 삽입 CA ) 


輪 醜 박 分 ▼ 


마당류령 


1- [ NUMERIC ] 


문 [ VARCHAR ] 


문 [ VARCHAR ] 


m [ DATE ] 


끌 [ VARCHAR ] 



끌 [ VARCHAR ] 

기본열쇠 遇) 


그러면 표식이 나타나는데 이것은《번호》마당에 기본열쇠가 설정되였다는것을 
나타낸다. 

표설계창문을 닫고 자료기지창문에서 표를 선택하면 그림과 같이 표목록칸에〈〈학급 
명단》표가 나타나있는것을 볼수 있다. 




표 ( A ) 


! 널계보기메서 표만들기데 
：; 조수들 Afi 하 S 표만들기 S )... 


자£령들 비롯하며 □ᅡ당미■과 로 


■ 

질문遇) 


「一一 I 
0K 


양식 (G 


보고서 收) 



m 탁급명단 
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이 창문에서 〈〈학급명단》표를 두번찰칵하면 다음과 같은 창문이 나타난다. 





여 기 에 마당에 해 당하는 자료를 입 력 하면 〈〈 학급명 단》표가 완성 된 다. 

자료는 마당을 정의할 때 기준한 특성에 따라 해당 자료형과 길이에 맞게 입력하여 
야 한다. 



■ 

학급명단- 

무리 탁급 자료기지 - 들 합사무저리프로그? 

i 《무리》 i 

:표져 

I h^ce) 편집 £) 보기신) 삽입 a) 도구江) 참 M) 도움말 



■1 ■ 1 


人 勢 - 꿱 士 。 Sdn 기 * ^ 

□ . 


번호 

0IM | 

「궤 

난날 

S 주소 

전화번호 



1 

김신념 

남자 

주제 83(2000) 년 3_12 일 

락랑구덕 관문동 

934-8956 

多 

2 

기이나 
cd S cn 

남자 

주제 83(2000) 년 6128 일 

모란봉구덕 전우 fe 

434-3483 



3 

김효심 

녀자 

주제 83(2000) 년 5S1 2 일 

모란봄구덕 북새동 

432-4536 



4 

김효진 

남자 

주제 83(2000) 년 1215 일 

만 S 대구덕 광복동 

756-3453 



E 

리성남 

남자 

주제 83(2000) 년 3117 일 

중구덕 련화동 

331-4536 



6 

리국봄 

남자 

주제 83(2000) 년 3S24 일 

중구덕 외성동 

331-1853 



7 

박수정 

녀자 

주제 83(2000) 년 2113 일 

보*강구덕 신원동 

457-1853 



8 

한성 3 

남자 

주체 89(2000) 년 5120 일 

모란봄구덕 개선동 

434-5467 



9 

허 S 미 

녀자 

주제 83(2000) 년 1 26 일 

g 전구역 봄지동 

435-8125 



10 

조성진 

남자 

주제 83(2000) 년 6130 일 

서성구덕 하신동 

558-2938 



이 렇 게 되 면 자료표 ( 《 학급명 단 》 ) 한개 를 가지 는 간단한 자료기 지 파일 이 작성 되 였 
다고 할수 있다. 

2) 《성적표)〉와《조직구성》만들기 

우에서 〈〈학급명단》표를 작성한데 기초하여 그림과 같이 〈〈성적표》와〈〈조직구성》 
표를 만든다. 
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(주의할것은 표설계창문에서 마당을 정의할 때 성적마당들의 자료형은 소수점아래 
값을 참고하여 실수형 ( REAL ) 으로 설정 한다.) 





성적 i 


랑사무저리프로그람 

t 무리 1 t 표자로 

마일 £) 편 2CE) 보기신) 삽입 a) 

도구 江) 

장도움말 






1 通 ] 

과 * 

B_ 色 “ 勢 ▼ 

며 士。칼ᄀ ' 醫 _ 




번호 

[ 0IM 

력명력 M 

1 국머 | 

I 수탁 | 

물리 

SCH 콤퓨터 

평점 

순위 | 


1 

김신념 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

4.00 

4.00 




2 

PlOlUh 

□ E [I 

5.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

5.00 




3 

김효심 

5.00 

5.00 

4.00 

4.00 

5.00 

5.00 




4 

김효진 

4.00 

4.00 

5.00 

4.00 

4.00 

4.00 




E 

리성남 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 




6 

리국봄 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 




7 

박수정 

5.00 

5.00 

5.00 

4.00 

5.00 

5.00 




8 

조성진 

5.00 

5.00 

4.00 

5.00 

5.00 

5.00 




9 

한성 S 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

4.00 

4.00 




10 

허문미 

5.00 

5.00 

4.00 

4.00 

5.00 

5.00 



















마일 Ct ) 편 S ( E ) 보: 


조직구성 - 탁급명단 -■랍사 


JQ ) 도구江) 장&ᅵ) 도움말 


벼 

■ ■ 다 金 ■— ll— U 勢 ▼ 떡 “ b ' 


번호 

소년반 

0IS 

열성자관계 


[> 

11 1 소년반 

김신념 소년반 5 



2 


리성납 

학급 5 


3 


허 S 미 



4 

2 소년 반 

한성 3 

소년 반장 


5 


리국봄 

분단위원장 


G 


박수정 



7 

3 소년 반 

조성진 

소년 반장 


8 


김효진 



9 


김효심 



10 


기 Ol L- 卜 
□ S □ 











이렇게 되면〈〈학급명단》，〈〈성적표》，〈〈조직구성》의 자료들을 포함하는 간단한 우 
리 학급 자료기지가 완성된다. 


123 
























































































2 . 간단한 자료관리방법 


자료를 관리한다는것은 사용자의 요구에 맞게 자료들을 어떤 기준에 따라 정렬하여 
놓거나 어떤 기준에 해당한것들만 골라내거나 혹은 필요없는 자료들을 없애기，새로운 
자료들의 추가 등을 진행한다는것이다. 

〈〈자료기지》에서는 이리한 작업들을 아주 쉽게 진행할수 있다. 

우선 입력된 자료들의 서체변경，렬폭과 행폭의 조절 등의 편집기능을 실현할수 있 
으며 또한 다른 프로그람에서 만든 화상들의 파일도 레코드에 삽입할수 있다. 

1) 렬폭으【변경 

자료표에서 렬폭은 표준적인 크기로 주어지므로 마당이름이 길거나 마당에 입력될 
자료의 내용이 길면 렬의 폭을 넓히거나 입력될 자료의 크기에 맞게 맞추어야 한다. 

실례로 우에서 작성 한 표에서 〈〈집주소》마당을 다 표시하기 위해서는〈〈집주소》마 
당과〈〈전화번호》마당의 경계선에 마우스지시자를 가져간다. 

그러면 지시자의 모양이 쌍방향화살모양으로 바뀌는데 이 상태에서 오른쪽，왼쪽으 
로 끌기하면 렬의 폭이 변경된다. 

마당에 입력된 자료의 크기에 득 맞추어 렬의 폭을 조절하기 위해서는 마당과 마당 
사이의 경계에서 두번찰칵한다. 그러면 입력된 자료나 마당이름의 크기에 맞게 폭이 자 
동적으로 조절된다. 

2) 렬의 숨기기 

렬(마당)의 수가 많아서 한개 폐지너 비를 벗 어나는 경우 일부 마당들이 나타나지 
않게 할수도 있다. 

〈〈성별》마당을 숨기자면 〈〈성별》마당이름에서 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림 
표에서 《렬숨기기 ( H )》 지령을 실행한다. 


탁급명 Eh - 우리 탁급 자료기지 - ᅡ무저리프로그담 t 무리》 


I 마일 ct ) 편 sc ) 보기신) 삽 sa ) 도구江) 장(너) 도뭄말 


Q . 邊■隨， 

fe, 南 


“ Q 卜 꿱 io ^ ^ X 



번호 

[NS 

| 

r 

1 M -一 

S 서식 t)... 

i 집주소 

전 空ᅡ번호 


1 

김신념 

래 1 

J 

il2 일 

락랑구덕 관문동 

934-8956 

身 

2 

기 ◦■ 니 ■ 

□ S □ 

데 

S 너비 CW)... 

mm 

모란봉구덕 전무동 

434-3433 


3 

김효심 

LW 1 



n2 일 

모란봉구덕 북 AH 동 

432-4536 


4 

김효진 

남자 * 

국 

S 시 시 \ L ± / 

-rtll u iiViiuuuyiLj i ii 

S5 일 

만경대구역 광복동 

756-3453 


5 

리성남 

남자 

주제 83(2000) 년 3S1 7 일 

중구덕 련화동 

331-453G 


6 

리국봄 

남자 

주제 83(2000) 년 9 24 일 

중구덕 외성동 

331-1 353 


7 

박수 S 

녀자 

주제 83(2000) 년 2119 일 

보들강구덕 신원동 

457-1 353 


3 

한성 3 

남자 

주제 83(2000) 년 5S20 일 

모란봉구덕 개선동 

434 ᅦ 467 


9 

허문 미 

녀자 

주제 83(2000) 년 1 26 일 

g 천구역 봄지동 

435-81 25 


10 

조성진 

남자 

주제 83(2000) 년 6130 일 

서성구역 하신동 

553-2933 
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그러면 선택한 렬 즉《성별》마당이 보이지 않게 된다. 

숨긴 렬을 다시 보기 위해서는 렬머리부 즉 마당이름에서 오른쪽찰칵하여 나타나는 
지름차림표에서 《렬보이기 (S)》 지령을 실행하면 된다. 




학급명단 - 무리 학급 자료기지 - 특합사무저 리프로그 


n 卜일 ct ) 편 scd 보기만) 삽 sa ) 도구江) 장 cw ) 도움말 


0 



^ k 실 勢 ▼ 며 jg 칼 ■ᄀ ' ， Q 



1 서 식 (£)... 


1너비 ( W )... 


1 숨기기壯) 

1보이기 ( S ) . 




집주소 


전화번호 


▼ 


일 

탁랑구덕 관문동 

934-8956 

_28 일 

모란봉구덕 전우동 

434-3483 

럼 1? 임 

년구역 북시|동 

432-4536 

= LC 고卜보도 

756-3453 


3 

9 

10 


리성남 
리국봄 
박수정 


한성 g 
허 g 미 
조성진 


주저 183(2000) 년:; 


모두 CA ) 


년 £ h 동 


내 183(2000) 년 9_24 일 중구덕 외성동 


331-4536 

1331-1853 


대 183(2000) 년 2113 일 보 _ 강구역 신원동 457-1853 


주제 83(2000) 년 5_20 일 모란봉구덕 개선동 434-5467 
주제 83(2000) 년 1126 일 평전구역 봄지동 435-8125 
주체 83(2000) 년 6130 일 서성구덕 하신동 558-2938 


3) 자료의 정렬 

자료관리에서 가장 우수한 기능은 자료들의 정렬기능이라고 할수 있다. 

무질서하게 입 력된 자료들을 크기 순서 혹은 자모순서 로 단번에 정 렬하는것은 종이 
매체에서는 생각할수 없는 매우 효과적인 기능이다. 

자료정렬은 임의로 입력된 자료들을 레코드별로 일정한 조건에 따라 순서대로 정리 
하는 기능이다. 

실례 로 자료들을 자모순서，나이순서，수값의 크기 순서 등 여 러 가지 방식 으로 정돈 
할수 있다. 

《 이 름》마당을 자모순서 대 로 정 렬 하기 위 해서 는 다음과 같이 한다. 

① 〈〈 이 름》마당을 선택한다. 

② 도구띠에서 mi (내림순서 ) 를 찰칵한다. 


그러면 《이름》마당이 내림순서로 정렬된다. 
결과는 그림과 같이 된다. 
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학급명단 - 무리 학급 자료기지 - 들합사무저리프至그랑 <무리» 《표자료보:? 


n ^ CL ) 3 SCE ) 보기신) 삽 SCD 도구江) 장 M ) 도응말 

'乂 勢 


1 j 


— 

— 

번호 

「可 sn 

성별 

난날 

소 

2 화•번호 


9 

허문미 

녀자 

주제 83G000) 년 1126 일 

」니 1 Q 丄 八 1 

농 亡 !1 에 S 지동 

435-8125 


8 

한성 S 

남자 

주제 83(2000) 년 5120 일 

모란봄구덕 개선동 

434-5467 


10 

조성진 

남자 

주제 83(2000) 년 6130 일 

서성구덕 하신동 

558-2938 


1 

박수정 

녀자 

주체 89(2000) 년 2119 일 ! 

보_강구려 신원동 

457-1353 


B 

리성남 

대 

주체 89(2000) 년 3117 일 : 

중구덕 련화동 

331-4536 


6 

리국봄 


주체 89(2000) 년 9124 일 

중구덕 외성동 

331-1353 


2 

김일남 

• J _ 


주제 83G000) 년 6128 일 

모란봄구덕 2 우동 

434-3483 


4 

김효진 

남자 

주제如 (2000) 년 1215 일 

만경대구역 광복동 

756-3453 


3 

김효심 

녀자 

주제 83G000) 년 5_12 일 

모란봉구역 북새동 

432-4536 


1 

김신념 

남자 

주제 83(2000) 년 3112 일 

락랑구덕 관문동 

934-8956 


《 이 름》마당을 오름순서 로 정 렬 하기 위 해서 도구띠 에서 >느|단주를 찰칵하면 다음과 
같이 〈〈이름》마당이 오름순서로 정렬된다. 


학급명단 - 무리 학급 자료기지 - 들합 M 무저리프至그 


《표자료보기》 


n 卜일 ( E ) 33( E ) 보기만) 삽입① 도구江) 창 ( W ) 도응말 

硬》 T [팩 Sol 는、 

번호 



> 그 T- ▼ 


난날 


오름순서 


집주소 


전화번호 



1 

김신념 

남자 

주체 83(2000) 년 3112묻一 

■끅며 1 역 관문동 

934-89 B 6 


3 

김효심 

녀자 

주제 83(2000) 년 5112일 

모란봉구덕 북 AH 동 

432-4 E 36 


4 

김효진 

남자 

주체 83(2000) 년 1215일 

만경대구역 광복동 

7 B 6-34 B 3 


2 

기이나 
□ E □ 

남자 

주체加(200[])년6 렬래일 

모란봄구덕견무" i ᄀ 

434-3483 


6 

리국봄 

남자 

주체 83(2000) 년 

중구덕 외성동 

331-18 B 3 


5 

리성남 

남자 

주제 83(2000) 년 3117일 

중구역 련화동 

331-4 E 36 


7 

박수 S 

녀자 

주체 83(2000) 년 3일 

보들강구덕 신원동 

457-1853 


10 

조성진 

남자 

주제 83(2000) 년 6130일 

서성구역 하신동 

558-2938 


8 

한성 S 

남자 

주체 83(2000) 년 일 

모란봄구덕 개선동 

434-5467 


9 

허문미 

녀자 

주제 83(2000) 년 1126일 

평전구역 봄지동 

43 E -812 E 

4) 

자료의 려과 






《자료기지》는 필요한 자료들만을 골라내는 려과기능도 있다. 

려과는 표에서 어떤 조건에 해당하는 자료만을 추출하여 표시하는 기능을 말한다. 
《자료기지》에서 려과기능은 마당별로 실현된다. 

자동려과는 표에서 임의의 마당의 임의의 값을 선택하면 그 값을 가지는 모든 레 
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코드들이 추출되여 표시되는 기능이다. 

먼저 자동려과기능을 리용하여 자료의 려과를 진행하는 방법을 보기로 하자. 
실례로〈〈학급명 단》에서 녀학생들의 자료만을 보기 위해서는 다음과 같이 한다. 

① 《성별》마당에서 《녀자》라는 값이 입력되여있는 임의의 곳을 찰칵한다. 

② 도구띠에서 자동려과기 그림 기호 [石_ 를 찰칵한다. 

그러면 그림과 같이 녀학생들의 레코드들만이 추출되여 표시된다. 



려과한 결과를 원래의 상태 즉 려과하기 전의 모든 레코드목록을 보기 위해서는 


도구띠에서 務 을 찰칵하면 된다. 


자동려과가 단지 하나의 선택마당을 려과기준으로 삼는다면 표준려과는 여러개 
의 마당을 기준으로 하여 필요한 레코드들을 뽑아낸다. 

실례로〈〈학급명단》에서 남학생이면서 집주소가 모란봉구역의 개선동인 학생들만 
을 표시하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

①〈〈성별》마당에서 임의의 한곳을 찰칵한다. 


② 도구띠에서 표준려과기그림기호 


■必 


I 를 찰칵한다. 


公 


학급명단 - 무리 학급 자료기지 - S & A ᅡ무저리프至그담 €무리» 《표자 


파일 (C 


편 SCE ) 보기산) 

륜] i 쇼 발 


分 


번호 


OIS 



삽 sa ) 도구江) mil ) 도움말 

勢 ▼ 쪄 So b ^ : 




난날 








D 


7 

10 

3 

9 


김신념 
김효심 
김효진 

\y I oi 나 
□ Ed 

리국봄 
리성남 
박수 S 
조성진 
한성 S 


남자 

녀자 

남자 

남자 


남자 

남자 

녀자 

남자 

남자 

녀자 


모란봄구덕 전무동 


중구덕 외성동 


주제 83(2000) 년 3 S 1 2일 락랑구덕 
주제 83(2000) 년 5 S 1 2일 SgJ 봉구덕 북 AH 동 
주제 83(20 ■글12■指 |[卜■구덕 광복동 
주체 89 (2000) 년 6 i ^ 

주제 89(2000) 년 9124일 
주제 83(2000) 년 3 S @ 

주제 83(2000) 년 2 i 1 9 일 
주제 89(2000) 년 6130일 
주제 83(2000) 년 5 S 20 일 
주체 83(2000) 년 1 S 2 B 일 


표준려 과기 


전호 


zr 56 


432-4536 

756-3453 


중구역 련화동 


보들강구덕 신원동 
서성구역 하신동" 
모란 봄구역 개 선동 
g 천구덕 봄지동 


434-3433 


331-1353 


331 -4536 


457-1 353 


553-2933 

434 ᅦ 467 

435 ᅦ 125 
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그러면 《표준려과기》대화칸이 나타난다. 

③ 〈〈마당이름》목록칸에서 〈〈성별》마당을 선택하고〈〈조건》목록칸에서 《=〉〉 
를 선택한다. 

④ 〈〈값》입력칸에는〈〈남자》라고 입력한다. 

⑤ 〈〈 연산자》지 정칸에 서 AND 를 선택 하고 같은 방법 으로〈〈 집 주소》마당의 《 모 
란봉구역 개선동》을 지정 및 입력한다. 




⑥〈〈확인》단추를 찰칵한다. 

그러면 다음과 같이 자료가 려과되여 조건에 맞는 학생들만이 나타난다. 



0 @ 한성3 남자 주체 89(2000) 년5120일 모란봉구덕 개선동 434-5467 


련습문제 

1. 번호，이름，성별，난날，집주소，전화번호，취미의 항목을 가지는〈〈소년반명 단》자 
료기 지 를 작성하여 라. 

2. 소년반학생들의 번호，이름，혁명력사，수학，외국어，물리의 항목을 가지는《1학 
기성적》자료기지를 만들고 새 로운 레 코드를 추가하거 나 삭제，변경하여보아라. 

3. 《성 적 표》에서 녀 학생 이면서 를퓨터성 적 이 5점 인 학생들만을 표시 하여 라. 

4. 《성적표》에서 혁명력사와 콤퓨터성적이 높은 순서대로 정렬하여라. 
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에 4 j . 244斗상커켜 
께1형. 斗/】선성께 기上 

1. 화상편집의 일반적개념 


1) 색에 대한 개념 

색은 물체가 내보내는 빛의 성질로서 빛의 파장에 따라 여러가지 색으로 구별된다. 
물리 학에 서 는 흰색빛 이 붉은색，풀색，하늘색 빛 의 합성 으로 이 루어 진다는것 을 증명 
하였다. 

색 에 는 붉은색，풀색，푸른색밖에 도 여 러 가지 색 이 있으며 같은 색 이 라고 하여 도 
진한것과 연한것이 있고 같은 색의 물체도 밝은데서와 어두운데서 볼 때에 색느낌이 다 
르다는것을 알수 있다. 또한 밝게 느껴지는 색도 있으며 물체를 보는 각도에 따라서도 
색느낌 이 달타진다. 이것은 색 이 3가지 성 질 즉 색상，색포화도，색밝기를 가지 고있기 
때 문이 다. 



• 색상 ( Hue ) 

색상은 붉은색，노란색，풀색，푸른색과 같은 색의 상태，색의 종류로 특징지어지 
는 색의 성질이다. 

색 상은 파장에 따라 변하는데 일정한 파장간격 을 가전다. 색 상은 색 을 표시하는 가 
장 중요한 성질로서 색느낌의 기본이 라고 할수 있다. 

• 포화도 ( Saturation ) 

같은 색상을 가전 색이라고 하더라도 연한것과 진한것으로 갈라볼수 있다. 포화도 
는 색의 농도 또는 밝음도를 나타내는 색의 성질이다. 

색의 포화도는 백분률(%)로 표시한다. 흰색이 전혀 섞이지 않은 순수한 색의 포화 
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도를 100 %로 한다. 흰색 을 많이 섞 을수록 색 이 연해 진다. 모든 색 은 포화도가 0%로 
되면 흰색으로 된다. 즉 포화도는 흰색이 포함되는 비률이라고 볼수 있다. 

색상과 포화도는 색의 기본성질을 나타내기때문에 이것을 통털어 색도라고도 한다. 

• 밝기 ( Brightness ) 

밝고 어두운 색느낌의 성질이 밝기이다. 다시말하면 색이 가지고있는 밝기의 느낌 
을 말한다. 포화도가 0%이면 모든 색이 흰색으로 되는것과는 반대로 밝기가 0이면 모 
든 색은 검은색으로 된다. 

천연색 TV 방송화면을 흑색 TV 화면으로 보면 화면에 는 색 이 나타나지 않지 만 여 러 
가지 색은 밝기에 대응하는 흑백색으로 나타난다. 이것은 바로 색상에 따라 밝기가 서 
로 다르다는것을 말한다. 

붉은색，풀색，푸른색에 대한 밝기는 풀색，붉은색，푸른색의 차례로 된다. 이것은 
색상의 차이 에 의하여 생 기는 밝기의 변화이 다. 

색의 밝기는 어떤 색빛의 밝기정도를 표시하며 색도는 색의 균형과 진하고 연한 정 
도를 표시한다. 

2) 색의 합성과 3원색 


천연색 TV 에서는 세가지 색의 빛을 내는 형광체에 의하여 여러가지 색을 얻는다. 
이 세 가지 색 이 색더 하기법의 3원색인데 여기 에는 붉은색 ( R )， 푸른색 ( B )， 풀색 ( G ) 이 속 
한다. 이 3원색으로 모든 색을 합성할수 있으며 얻어진 색은 자연색과 별로 차이가 없다. 

색더하기법에 의한 색의 합성을 그림에 주었다. 

그림에서 보는바와 같이 여러가지 색 
을 흰 판에 비 치고 그것들을 겹치면 새로 
운 색 이 얻어 진다. 이것 이 색더 하기법 이 
다. 콤퓨터의 수상관에는 붉은색，풀색， 
푸른색으로 된 작은 점광원조가 30만개 이 
상 배 렬되 여있다. 그러므로 이 색들을 원 
색 으로 하는 RGB 모형 을 리용하여 점 광 
원조 한조로 빛을 내는 방법으로 여러가지 
색을 표시할수 있다. 

미술가들이 그림을 그릴 때 혹은 인쇄기에서 색을 재 
현하는 경우에는 3원색으로 청색 ( C )， 분홍색 ( M )， 노란색 
( Y ) 을 쓰는데 이것을 색덜기법의 2차3원색이라고 한다. 
인쇄색 은 반사빛 에 대 한 사람눈의 감각이기때문에 색덜기 
법 을 리 용한다 . 실제 응용에 서 는 이 세 가지 색 을 혼합하여 
구성한 인쇄 물의 검 은색 이 리 상적 이 지 못하기 때 문에 높은 
질의 인쇄 에서는 검 은색 ( K ) 을 하나의 특수한 원색 으로 취 
급하는 CMYK 모형 을 리용한다. 


_ 夏 
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붉은색 과 풀색 이 겹 칠 때 붉은색 이 풀색 보다 우세 하면 감색 이 얻 어지 고 붉은색 보다 
풀색이 우세하면 노란색이 얻어진다. 이와 같이 붉은색，푸른색，풀색의 비률을 변화시 
키면서 배합하면 수많은 색을 얻을수 있다. 

색더하기법에서 3원색을 따로따로 비치면 붉은색，풀색，푸른색의 세가지 색이 얻 
어지고 3원색을 두가지씩 비치면 노란색，연풀색，연청색，보라색，감색과 같은 여러가 
지 색 이 얻어 진다. 그리 고 3원색 을 한꺼 번에 비 치 면서 그 비 률을 변화시 키 면 흰색 과 포 
화도가 다른 여러가지 색을 얻을수 있다. 

이처럼 합성된 색의 색상，색포화도，색밝기는 합성하는 3원색의 비률과 밀접한 관 
계를 가전다. 

3) 화상파일의 형식 

먼저 화상의 해상도에 대하여 보기로 하자. 

화상을 이 루는 가장 작은 요소는 화소 ( Pixel ) 이 다. 

화소는 화상에서 색과 어느 위치에 있는 요소인가를 나타내며 화소들이 모여 화상 
을 이룬다. 

화상에 서 단위 길 이당 들어있는 화소의 수를 화상의 해 상도 ( Resolution ) 라고 한다. 

보통 linch 당 몇개의 화소가 들어 있는가를 의미 하는 ppi(=pixel per inch ) 로 표시 
한다. 

높은 해상도를 가지는 화상에는 낮은 해상도를 가지는 화상보다 더 많은 화소가 들 
어있다. 

실례로 72 ppi 해상도를 가지는 단위크기 (linch X linch ) 의 화상에는 총 5 184(=72 
X 72) 개 의 화소가 들어있는데 300 ppi 의 해 상도를 가지 는 단위 크기 화상에 는 총 90 000 
개 의 화소가 들어 있 다. 

높은 해 상도의 화상은 단위 구역 을 표시하는데 더 많은 화소가 사용되 기 때 문에 인쇄 
하면 낮은 해 상도의 화상보다 더 섬 세하게 화상을 표시할수 있 다. 

일 단 어 떤 해 상도값으로 화상을 만들었거 나 콤퓨터 에 화상입 력한 경 우에 는〈〈 환상》 
과 같은 화상편집 기 로 가공하여 해 상도를 올려 출력한다고 해 도 화소수만 많아질뿐 화 
상의 질은 개선되지 않는다. 

해상도가 너무 낮으면 인쇄하는 경우 매우 거칠어보이며 반대로 너무 높은 해상도 
를 사용하면 필요없이 파일크기가 늘어나 화상을 인쇄하거나 배포하는데 시간이 걸린다. 

인쇄 기해 상도는 인쇄 기 가 만들어 내 는 단위 길 이당 점 의 개 수이 다. 

인쇄 기해상도는 대체 로 linch 당 몇개의 점을 만드는가를 의 미하는 dpi(=dot per 
inch ) 로 표시한다. 

레이 자인쇄 기 는 대 부분 300~600 dpi 출력해 상도를 가전 다. 

화상을 인쇄하는 경 우에 는 72~150 ppi 에 서 좋은 결과가 출력 된 다. 

다음은 화상의 파일형식 에 대하여 보기로 하자. 

파일형식은 화상파일을 보관할 때 리용하는 방식을 말하는데 표시는 확장자로 한다. 

화상편집 프로그람에 는《 환상》， Adobe Photoshop 등 여 러 가지 가 있는데 매 개 프 
로그람마다 거기에서 리용할수 있는 파일형식이 규정되여있다. 
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• XCF 

《환상》에서 파일의 기본형식은 XCF 이다. 

이 형식은〈〈환상》에서 화상처리에 필요한 모든 자료를 보관하기 위해 특별히 설계 
되였다. 

확장자는 xcf 이 다. 

xcf 파일은 매 층의 화소자료，현재 선택，통로，경로와 안내선들을 부호화한다. 

xcf 파일에서 화소자료는 원래 자료로 압축되지 않은 형태로 표시된다. 

화상자료의 매 byte 는 .xcf 파일의 매 byte 와 같다. 따라서 적당한 크기의 화상에 
관한 xcf 파일조차도 매우 커질수 있다. 

실례로 3개의 층을 가진 1000 X 1000 RGB 화상은 10 MB 이상의 XCF 파일을 만들게 
된 다. 

비록 XCF 파일들이 본래 자기 자료를 압축하지 않는다 해도 〈〈 환상》은 gzip 나 
bzip 2 압축방법을 리용하여 파일들을 직접 압축할수 있게 해준다. 

• BMP 

이 파일형식은 Microsoft Windows 에서 제공하는 파일의 표준형식 이 다. 

이 파일은 lbit 부터 24 bit 까지의 색을 지원한다. 확장자는 bmp 이다. 

BMP 는 Bitmap 의 략자이 다. 

• JPEG 

JPEG (Joint Photographic Expert Group ) 는 24 bit 까지의 색을 표현할수 있기때 
문에 사진화상에 많이 쓰인다. 

이 파일형식은 화상의 압축파일형식으로서 화상을 매우 효과적으로 압축하며 화상 
질의 손실을 최소로 하려 할 때 리용하는 압축파일형식 이 다. 확장자는 jpg 이 다. 

JPEG 압축은 화상압축을 진행할 때 손실 이 있으므로 압축률을 지 내 높이 면 화상질 
을 크게 떨굴수 있다. 

JPEG 파일 은 RGB 색방식 과 CMYK 색방식 을 둘다 지 원하는 파일 형 식 이 다. 


2 . 화상편집프로그람 


를뉴터로 화상을 가공하거나 합성 등의 처리를 진행하려면 를뉴터화상처리를 전문 
으로 하는 프로그람도구들이 있어야 한다. 

화상편집프로그람에는《환상》， Adobe Photoshop , Adobe Illustrator 등이 있다. 
• 《환상》 

우리 식 조작체계 〈〈붉은별》에서 동작하는 화상처리프로그람이다. 

《 환상》은 많은 기 능들을 가지 고있 다. 

간단한 그리 기 프로그람，전문가급의 화상수정 프로그람，직 결식 다중처 리 체 계，다량 
의 화상묘사도구 생성，화상의 형식을 변환하는데 사용될수 있다. 
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《환상》은 삽입프로그람들로 무엇이든지 확장할수 있게 설계되였다. 

《환상》의 우점들가운데 하나는 여러 조작체계들에 따르는 많은 자원들을 쉽게 쓸 
수 있다는 점 이 다. 

《환상》은 현재 가능한 화상조작을 폭넓게 지원해준다. 

• Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop 는 화상제 작 및 편집 도구로서 인쇄 물이 나 웨 브설계 를 위 한 강력 
한 화상편집도구를 제공한다. 

웨브를 비롯한 매우 넓은 파일형식을 지원하며 다양한 려과기를 제공하여 매체에 
관계 없 이 안전하게 작업할수 있 다. 

• Adobe Illustrator 

Adobe Illustrator 는 높은 편집기능과 본문처리기능，포괄적인 색을 지원해주며 
쉽 고 간편하게 요구하는 그림 을 만들거 나 수정할수 있게 한다. 

여기서는 대표적으로《환상》에 대하여 보기로 한다. 

1) 《환상》의 기동과 창문구성 

一 今 

〈〈환상》을 기동하려 면 탁상면에서 _ 을 두번찰칵하거 나〈〈시 작》차림 표에서 다 
음과 같이 지 령을 실행한다. 

《시작〉〉ᅳ〈〈응용프로그람〉〉ᅳ〈〈화상 및 도형〉〉ᅳ〈〈환상》 


쨘 별무리 




分 설지 

屬 w 

판 별무리 

, ' 한상 

ᅀ 주1오락 


■’ 


^ 종ᅡ무저리 


갖 유회오락 
0 인터네트와망 
P Windows 탄3지원프로그람 
£ 나 5 i k\mm 
도움말 
% 조종판 
i :. n ᅡ일람색 


因 대화접속탈퇴 


화상편집기 
화 화상열람기 
화상입력 기 



PDF 열람기 


《환상》을 기동하면 다음과 같은 창문이 펼쳐진다. 
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① 기본도구창문: 〈〈환상》에서 작업을 진행하기 위한 여러가지 도구들이 들어 
있다. 

② 도구선택항목칸: 기본도구창문에서 도구들을 선택했을 때 그 도구에 따르는 보 
조선택항목들이 들어있다. 

③ 층조작판: 여기에서는 현재 활성화된 화상의 층구조를 보여주며 여러 방법으로 
조작할수 있게 한다. 

④ 붓조작판: 여기에서는 붓，무늬，경사도 및 조색판들을 설정한다. 

여기서 층조작판과 붓조작판을 필요에 따라 사용자가 나타나게 혹은 나타나지 않게 
할수 있다. 

2) 立ᅡ일열^【오ᅡ 보관 

- 새로운 화상창문의 열기 

① 새로운 화상파일을 만들기 위하여서는 기본도구창문에서《파일》ᅳ《새 로 작성》 
지 령을 실행하거 나 Ctrl + N 건을 누른다. 
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七 새로 작성 

Ctrl+N 

열기 ( m .. 

Ctrl+O 

& 좆으로 열기년)... 

Ctrl + Alt+O 

최근 마일 열기 ( R ) 

► 

M 보관(원 

Ctrl+S 

d 다른 이를으로 보관[민... 

듦김건 + cm+s 

2본으로 보관 CD ... 


田 닫기(幻 

Ctrl+W 

田 끝내기 ( Q ) 

Ctr 卜 HQ 


그러면 다음의 〈〈새로 작성》대화칸이 나타난다. 


세로 작성 


면본 田: 


화상3 기 

너비 G 인): 
높 


420 

乂 

▼ 

300 

Jk. 

▼ 


px 


H 


Q 420 k 300 pixels 
니 72 dpi. RGB 색상 


추가선택항목(프 J 


、도뭄말 ( H ) S )^^ S ( R ) ©쥐 소(도) 


학민 (으) 


② 대화칸의 《견본 ( T )》， 《화상크기》，《추가선택항목 ( A )》 을 리용하여 각종 선 
택 을 진행한다. 

《견본 ( T )》 의 오른쪽에 있는 즈]를 찰칵하고 해당 용지크기를 선택할수 있다. 
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□ 640x400 
0800x600 

024 x 76S 
圈 : I 600 x 1 200 
函 A3 [300dpi) 

@A4 (300dpi) 

□ A5 [300dpi) 

□ A6 [300dpi) 

圈 B4 [300dpi) 

0B5 [300dpi) 

函 B5-J [300dpi) 

函편지지 (300dpi) 

0 법쿨용지 t^OOdpi) 

PI 위생종이 (300dpi) 

CD 케스 [300dpi) 

. 유유연성자기원판디스크 상표 (300dpi) 

◎ 일반 웨브간판 468x60 
O 큰 웨브간판 728x90 
Q PAL - 720x576 
ONTSC - 720x486 

《 화상크기》에서는 새 화상의 너 비와 높이를 설정한다. 표준적 인 단위는 화소이지 
만 다른 단위 를 선택할수도 있다. 

® , ® 단추들은 화상이 세로방향인가，가로방향인가를 선택한다. 

오른쪽에 화상크기 와 색방식 이 표시 된 다. 

해상도，색상 등을 설정하기 위해서는《추가선택항목 ( A )》 의 왼쪽옆에 있는 |신단 
추를 찰칵한다. 

그러 면 추가적 으로 선택할수 있는 항목들이 나타난다. 

여기서 표와 Y 해상도는 인쇄에 필요한 값들이다. 

이 것 들은 화상의 크기 에는 영 향을 주지 않지 만 인쇄할 때 종이우에 서의 그것 들의 
크기 를 결정한다. 

《색상공간》에서는 RGB 색 혹은 흑백색화상으로 색상을 설정한다. 

《채우기 ( F )》 에서는 화상의 배경층에 채색하려는 색에 대해 4가지 설정을 제공한다. 
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V 추가선택랑목 (츠 J 

쏜해상도: 

I 해상도 

색상공간년): 

재무기 四:: 

설명벤): 화상저리도구《탄상》으로 장조한 그림입니다. 


72.000 


72.000 


▼ 


| jpixels/ln v 


RGB 색상 


배경색 


도움말 ( ti ) P 재설 3( a ) 公 쥐소冗) 0 학민[으) 


③《새 로 작성》대 화칸에서 속성값들을 선정한 다음《 확인 ( O )》 단추를 찰칵한다. 
그러면 새 화상창문이 펼쳐진 다. 



- 파일의 열기 

《환상》에서 여러가지 방법으로 화상을 열수 있다. 
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① 기 본도구창문이 나 화상창문에서 〈〈 파일〉〉ᅳ « 열 기》지 령 을 실 행 하거 나 또는 


Ctrl + O 건을 누른다. (최근에 창조한 화상을 
된다.) 


t 완상1 — ■ 

n x L 」 

n 卜일 (d ^&tx) 도움말 (u) 

+ 새로 작성[민)... 

Ctrl 斗 N 

열기 {到... 

Cttl + O 

최근 파일 열기 tR) 

► 

얻기 {A) 

► 

.:t 기본설 

대화창문 (Q) 

► 

o 끝내기 t 요) 



^[본도구창문 


그러면 《열기》대화칸이 펼쳐진다. 


열자면 《최근 파일 열기》지령을 실행하면 



화상창문 



② 해당 파일이름을 선택하고《열기 ( O )》 단추를 찰칵한다. 
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_>니 알아두기 


파일형태선택 

파일열기가 실패하는 경우《열기》대화칸의 《파일류형》의 왼쪽에 있는 ᄍ 
을 찰칵하여 나타나는 목록에서 파일형태를 선택할수 있다. 


ᄍ 마일 류형 (자동 검술팀) 田 


마일 류령 

학장자 

자동 검술팀 

，XCF 화상 

xcf 

그림기호 화상 

ico 

BMP 空！■상 

bmp 

bzip 화■상 

xcf.bz2,bz2,xcfbz2 

CELihy 

cel 

DICOM 空卜상_ 

dcm.dicom 


- 파일의 보관 

작성한 화상파일을 보관하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

①〈〈파일》ᅳ〈〈보관》지 령을 실행하거 나 Ctrl + S 건을 누른다. 
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그러면 《보관》대화칸이 펼쳐진다. 



② 〈〈이름 ( N )》 칸에 이름을 입력하고《다른 서류철의 열람 ( B )》 에서 화상파일을 보 
관하려 는 서 류철 을 선택한다. 

③ 《파일 류형 (확장자로) ( T )》 의 왼쪽에 있는 ' 을 찰칵하여 확장자를 설정한다. 

④ 《보관 ( S )》 단추를 찰칵한다. 

련습문제 

1. RGB 방식은 어떤 방식인가? 

2 . CMYK 방식의 기본조성을 이루는 색은 어떤 색이며 이 색들을 조합하여 여 러가지 색 
을 만들어보아라. 

3. 화상의 해상도란 무엇 인가? 

4. 화상의 파일형식에는 어떤 형식들이 있는가? 
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께 2 철. 기名 i 구장名과 斗 / i 생년 


기본도구창문 


《 환상》의 기 본도구창문은 차림 표，도구칸，도구선택 항목칸으로 이 루어졌다. 



i# p P A 

中，맸 t 部 □ 
◎ 身 O £分 & 6 免 0 



1% 


tl 


£■ 


방식: □ ■■■! 

□ 부드러문 경계 

□ 부드러문 테두리 

□ 자동줄임선택 



冗유■게 선택 1，: 

너비: 

높이: 

306; 




iAi 

，「 

px V 




m 


x 





i ) 차림표 

① 파일 ( F ) 

- 새 로 작성 ( N ) 

새 창문을 열 기 위 해 실 행 한다. 

- 열기 ( O ) 

파일 열 기 지 령 이 다. 

- 최근 파일 열기 ( R ) 

최근에 작업한 화상들을 쉽게 꺼낼수 있게 


_■■ 혈 ■■■ 屋 _Q ■털 


한다. 


마일 四 

^5(X) 도응말(선) 

2 새로 작성 _... 

Ctrl 斗 N 

열기 (Q)... 

Ctrl 斗 ◦ 

최근 파일 열기 (R) 

k 

^ 71(A) 

► 

Y 기본설 
대화장문 to ) 

► 

攻 끝내기[으) 

Ctr 卜 
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- 얻기 ( A ) 

화면의 전체 화상을 얻기 위해서 리용한다. 

- 기 본설 정 ( P ) 

《환상》의 모양，느낌，실행에 영향을 주는 여러가지 설정들을 변경할수 있다. 

기본설정정보들은 개인용서류철의 원천파일에 저장되므로 숙련된 사용자들인 경우 
도형 대 면부적인 방법 으로가 아니 라 본문편집 기 를 리 용하여 편집 을 진행할수 있 다. 

- 대화창문 ( D ) 

무늬，조색판，붓과 같이 화상편집 시 리용할수 있는 대 화칸들을 필요에 따라 열거 
나 닫을수 있으며 그냥 둘수도 있다. 

- 끝내 기 ( Q ) 

《환상》을 끝내 기 한다. 

② 확장( X ) 

- 모둘관리 기 ( M ) 

모둘관리 기 는 필요에 따라서 적재할 모둘을 관리하는 도구이 다. 

- 단위 편집 기 ( U ) 

단위편집 기 는 이 프로그람에 서 쓰이 는 각종 단위 들에 대 한 편집 을 진행하는 도 
구이 다. 

〈〈새로 작성》단추를 찰칵하면《새 단위》대화칸이 나타나는데 이때 나타나는 속성 
칸에 항목들을 입 력 하고 《확인 ( o )> 단추를 찰칵한다. 그러면 새 로운 단위 가 추가 
된다. 




식별자 ( D : 
민■: 
수 ■): 
기호圓: 
준말년): 
단수 ta ): 
복수 tD : 



0 | I I 
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도구칸에는 선택도구，따내기도구 등 여러가지 종류의 도구들이 있으며 색상령역과 
표시기령역이 있다. 

도구들은 쓰이는 용도에 따라 선택도구，그리기도구，변형도구，기타 도구로 분류 
할수 있다. 

⑴ 선택도구 

화상창문에서 범위를 선택하려고 할 때 선택도구들을 리용한다. 

선택 도구에 는 직4각형 선택 도구，타원형 선택 도구，자유선택 도구，모호선택 도구，색 
상선택도구，모양선택(가위)도구가 있다. 

경로도구도 선택도구로 생각할수 있다. 그것은 어떤 닫긴 경로가 선택으로 절환될 
수 있기때문이다. 

- 직4각형선택도구 m 

화상창문에서 직4각형령역을 선택하려고 할 때 이 도구를 리용한다.(이 도구는 화 
상우에서 직4각형도 생성한다. ) 

〈〈도구》ᅳ〈〈선택도구》ᅳ〈〈직4각형 선택》을 실행하거나 건반에서 요건을 눌러 이 도 
구를 선택할수도 있 다. 

이 도구를 찰칵하면 화상창문에서 마우스지 시자형래는 십자 ( + ) 모양으로 된다. 

이 도구를 찰칵하고 화상창문에서 끌기하면 끌기를 시 작한 첫 점과 마지 막 점 을 대 
각선으로 하는 직4각형범위 가 선택된다. 

만일 먼저 선택 을 시 작한 후 Ctrl 건을 누르면 시 작점 을 중심 으로 하는 직4각형 
범위가 선택된다. 

반대로 Ctrl 건을 먼저 누르고 선택을 진행하면 선택선이 보이지 않는다. 즉 선 
택이 되지 않는다. 

한편 선택을 시작한 후 Shift 건을 누르면 
서 끌기하면 바른4각형령 역 이 선택 되 며 Shift 
건을 먼저 누르고 선택 을 진행하면 선택한 범 위 
가 나타난다. 

그리고 먼저 선택을 시작한 후 Ctrl + Shift 
건을 누르면 시작점을 중심으로 하는 바른4각 
형령역이 선택된다. 반대로 Ctrl + Shift 건을 
먼저 누르면 선택이 되지 않는다. 

선택 을 취 소하려 면 선택구역 밖에 서 찰칵한다. 

도구선택항목칸에서 선택된 도구들의 속성에 대하여 볼수 있으며 사용자의 의도에 
맞게 속성 들을 설정할수 있 다. 

직4각형선택도구를 찰칵하였을 때 도구선택항목칸에는 다음과 같은 방식과 항목들 
이 나타난다. 

■ (현재 선택 바꾸기방식 ) : 새 선택령 역 이 창조될 때 이 미 존재하는 선택 을 제 거 
하거 나 교체하게 한다. 


불 

.서 
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■ (현재 선택에 더하기방식): 새 선택령역을 임의의 존재하는 선택령역에 추가 
하게 한다. ( Shift 건을 눌러 추가방식으로 들어갈수 있다.) 



: ^ 

1 

1 

1 

1 



1 

1 

1 

1 

1 

_ _1 




S ： (현재 선택에서 제거방식): 이미 존재하는 선택령역에서 새 선택령역을 제거한다. 




1 

1 

i 

1 

1 

1 

1 



1 

1 

1 

.1 

' r 

_ _ | 




ᅵ(현재 선택과 교차방식) : 이미 존재 하는 선택령 역과 새 선택령 역 이 겹치는 부분 
을 새 선택 령 역 으로 만든다. ( Ctrl + Shift 건을 눌러 교차방식 을 선택 할수도 있 다. ) 






，戶년 







부드러운 경계: 선택경계를 더 미끈하고 부드럽게 한다. 

부드러운 테두리 : 직4각형선택에서 네 모서리를 둥그렇게 해준다. 
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조종띠를 가지고 선택령역의 모양을 변화시킬수 있다. 0 부드러문 테두리 
자동줄임선택: 화상층우에서 선택을 할 때 화상부 
분을 포함하는 가장 작은 직4각형령역을 자동적으로 수 
죽 시 켜 선택 한다. 

크기제약조건에는《자유롭게 선택》，《고정된 크기》， 

〈〈 고정 된 가로세 로비》가 있 다. 

자유롭게 선택: 선택의 제한을 받지 않는다. 

고정된 크기: 너비，높이 등의 값을 입력하여 선택한 
크기만큼 고정시킬수 있다. 

고정된 가로세로비 : 입력한 너비와 높이값에 의하여 
고정 된 비 률로 선택 모양을 고정한다. 




6 止아두기 


선택따 2 D 리기 


선택부분을 따라 그리기할수도 있다. 

실례 로 직 4 각형을 그리기 위해서는 다음과 같이 한다. 

① 화상창문을 열고 직 4각형선택도구로 4각형모양을 선택한다. 

② 《편집》ᅳ《선택따라그리기》지령을 실행한다. 그러면 《선택 따라그 
리기》대화칸이 펼쳐진다. 


선택 따라그리기 


따라 그리기 험태 

선택 마스크- 1(1 목없음) 


□ 


® 따라 그리기 ； d 

선분 너비: 


6.0 


px— 




며 선분 S 引 IOJ : 

0 실선 
o 무늬 

o 그리기 도구로 긋기 


그리기 도구 났 


▼ 


r ’ 도움말떠) 


P 재설 3( 민 


O 쥐소 t £) 


[[ᅡ라그리기 (업 
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③ 대화칸에서 선분의 너비，선분형태 등 속성값들을 사용자의 의도에 맞게 
설정 한 다음〈〈 따라그리 기 ( S )》 단추를 찰칵한다. 




I_I 


실선으로 선택따라그리기 


아래의 그림은 선택따라그리기대화칸에서 속성값들을 변경시키면서 선택따 
라그리기를 한것 이 다. 



무늬로 선택따라그리기 


當# 審響많. 

參 

시 gggg 

그리 기 도구로 선택따라그리 기 
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-타원형선택도구 ■ 

이 도구는 화상창문에서 원형 또는 타원형령역을 선택하거나 또한 화상우에 원이나 
타원을 그리는데 리용한다. 



〈〈도구》ᅳ〈〈선택도구》ᅳ〈〈타원형 선택》지령을 리용하거나 E 건을 눌러 선택할수도 

있 다. 

타원형 선택 도구는 직 4각형 선택 도구와 마찬가지 로 Ctrl 건을 누르면서 끌기하면 시 작 
점 을 중심 으로 하는 타원이 선택 되 며 Shift 건을 누른 상태 에 서 끌기 를 진행하면 원형 이 
선택된다. 

또한 Shift 건과 Ctrl 건을 누르면서 끌기 를 진행하면 시 작점 을 중심 으로 하는 원 이 
선택된다. 

- 자유선택도구 히 

어떤 도형을 선택하는 경우 불규칙적인 모양을 선택해야 할 필요가 있다. 

이 도구는 마우스를 끌기 하여 자유롭게 선택 을 창조하는 도구이 다. 

《도구》ᅳ〈〈선택도구》ᅳ〈〈자유롭게 선택》지령을 실행하거나 또는 F 건을 눌러 
이 도구를 선택할수 있 다. 

마우스를 끌기할 때 마우스지 시 자가 움직 인 선과 끌기 시 작점 과 마지 막점 을 련결 
하는 둘러막힌 부분을 선택한다. 
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- 모호선택도구 

이 도구는 색류사성에 기초하여 현재 층이나 화상의 령역을 선택하기 위한 도구 
이 다. 

이 선택도구는〈〈도구》ᅳ〈〈선택도구》ᅳ〈〈모호선택》지령을 실행하거나 또는 Z 
건을 눌러 선택할수 있다.(고는 마술이라는 zauber 를 나타낸 다. ) 

이 도구를 선택하고 화상에서 임의의 곳을 찰칵하면 그 주위에서 선택된 점의 색과 
같은 계통의 색들이 선택된다. 또한 선택위치에서 마우스를 끌기하면 선택범위는 더 커 
전다. 



모호선택도구는 색경계가 예리한 테두리를 가진 대상을 선택하는데 아주 좋은 도구 


이다. 


색상선택도구 


병 


이 도구는 색상공통성에 기초하여 화상령역을 선택하 
는 도구이다. 

색상도구는〈〈도구》ᅳ〈〈선택도구》ᅳ〈〈색상으로 선 
택》지령을 실행하거나 Shift + O 건을 눌러 선택할수 
있다. 

이 도구는 모호선택도구처럼 동작한다. 


터'〜、聲 '，務' 

，현於 T 1자、 계 ᄂ 

항—、、、'，公사 

•• • - - • 之 、》. v 

乂;厂、〜 A 女''* '、 ♦、、 ' 

텔 S 혈 __■ 
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색상선택도구는 점의 위치는 무시하고 화상창문에서 선택점과 충분히 비슷한 색을 
가진 모든 점들을 선택한다. 

그러므로 화상에서 찰칵과 끌기는 선택범위에 영향을 주지 않는다. 

색 상도구에 서 추가적 으로 선택 할수 있는 항목들은 모호선택 도구항목과 갈다. 

- 모양선택 (가위)도구 텔」 

모양선택(가위)도구는 테두리에서 강한 색변화로 정의되는 범위를 선택할 때 쓸모 
있 다. 

모양선택(가위)도구를 리용하기 위하여 선택하려는 범위의 테두리에서 조종점모임 
을 창조해 야 한다. 

해당한 곳을 찰칵하여 새 조종점을 창조하면서 화상의 테두리를 따라 조종점들을 
만든다. 

끝으로 다시 첫 조종점을 찰칵한 다음 령역안의 임의의 곳을 찰칵하면 선택범위가 
형성된다. 




(2) 그리기도구 

《환상》에 는 연필，붓，지 우개，분무기，펜，도장，초점흐리 기，문지 르기，인화기 
등과 같은 그리 기 도구들이 있다. 

그리기도구들은 화상층뿐만아니라 층마스크，경로，선택 등과 같이 다른 형태의 그 
리 기대상들에서도 작업한다. 

- 연필도구 

연필도구를 리용하면 연필로 그린것 같은 거친 선이 그러진다. 

연필도구는〈〈도구》ᅳ〈〈그리기도구》ᅳ〈〈연필》지령을 실행하거나 건반에서 N 건을 눌 
러 선택할수 있 다. 
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연필도구는 매우 작은 화상을 가지고 작업할 
때 그리고 높은 확대축소수준에서 작업하면서 
정확한 모든 화소를 얻을 필요가 있을 때 리용 
한다. 

이 도구를 찰칵하고 Shift 건을 누르면서 끌 
기하면 직선이 그러진다. 

연필도구선택항목칸에는 연필도구의 속성들 
이 표시된다. 

불투명: 그리기에 대한 투명도수준을 설정 
한다. 

투명 도를 높이 설정하면 더 좋은 불투명 채 우 
기 결 과를 가져 오고 낮게 설 정하면 더 좋은 투명 
채우기결과를 가져온다. 

아래의 그림은 투명도를 낮게 설정한것과 높 
게 설 정한것 을 보여 준다. 





투명도를 낮게 설정 


투명도를 높게 설정 


점자 사라지기 


방식 : 그리기적용방식의 설정을 제공한다. 

붓 : 붓그림 기 호를 찰칵하고 붓모양을 선택한다. 

점 차 사라지 게 하기 : 특정 한 거 리 이 후에 서 는 점 차 어 두워 지 는 획 을 설정 한다. 

획은 설정된 거리에서 투명도가 줄어든다. 

증가방식 : 초기 색갈투명도를 초과하지 않는 도구에 대 하여 증가색갈방식을 작용시 
킨 다. 

경 사도로부터 색 상 사용 : 전경 색 이 나 배 경 색 을 대 신하여 경 사도무늬 를 선택하여 
쓸수 있다. 
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《반대로》를 선택함으로써 경사도방향을 반대로 할수 있다. 
반복: 롭날파형과 삼각파형이 있다. 

롭날파형은 경사도를 반복적으로 사용한다. 



삼각파형도 경사도를 반복적으로 사용한다. 설정된 거리의 매 마감에서 경사도는 
방향을 바꾸며 거리의 마감까지 그 방향에서 사용된다. 



- 붓도구 념 

붓도구는 부드러움이 덜하고 무거운 느낌을 주는 색을 칠하는 도구이다. 

붓도구는 〈〈도구》ᅳ〈〈그리기도구》ᅳ〈〈붓》지령을 실행하여서도 선택할 
수 있다. 

이때 얻어진 색은 화상의 전경색으로 된다. 

붓도구로 직선을 그리기 위해서는 먼저 시작점을 찰칵 한다. 

다음 Shift 건을 누르면서 마지막점을 찰칵하면 직선이 그러진다. 

또는 Ctrl + Shift 건을 누르고 찰칵하면 15ᄋ 의 각도로 직선을 그린다. 

완전한 수평，수직 혹은 대각선을 창조하려면 이 건을 리용한다. 

《환상》은 표준적 으로 많은 붓들을 지 원한다. 

아래 의 그림 은〈〈 환상》이 지 원하는 각이한 붓모양들을 사용하여 그린 그림 을 보여 
준 다. 
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또한 사용자의 의도에 맞게 새로운 붓모양을 생성하거나 내리적재할수도 있다. 

《붓》대화칸을 리용하면 정해진 모양외에도 여러가지 모양들을 만들어 리용할수 있 
다. 여기에서 붓편집기를 쓰거나 특정한 붓파일형식으로 화상을 보관시켜 원하는 붓모 
양을 만들수 있다. 

붓모양을 선택하기 위하여서는 다음과 같이 한다. 

①〈〈대화창문》ᅳ〈〈붓》지령을 실행한다. 그러면 〈〈붓》대화칸이 나타난다. 



1=] 제목없믐 -39 ▼ 자동 


붓 0 m 

모호원 (17) (17 X 17) 





X X C ^ / 

+ 

/ '혈% 

□ □□□ᄆ □ 

간격: ᅮ CD - 25.0 

rwi ] 一 r 函 一 ir 衣 II 



② 해당한 붓을 선택하고 ^ 단추를 찰칵한다. 그러면〈〈붓도구 편집기》대화칸이 

나타난다. 
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③〈〈붓도구 편집기》대화칸에서 붓의 모양，반경 등을 설정하고 1 단추를 찰 
칵한다. 

그러면《붓》대화칸에 그 붓이 첨부되며 이렇게 만든 붓은 후에 다시 수정할수 있다. 

o 

- 지우개 ᄇ 

지우개도구는 화상의 필요없는 부분을 지우는 도구이다. 

지우개도구는〈〈도구》ᅳ〈〈그리기도구》ᅳ〈〈지우개》지령을 실행하거나 Shift + E 건을 
눌러 서 도 선택한다. 

지 우개도구를 선택한 다음 화상우에서 끌기하면 끌기한 령 역 이 지 워지는데 이때 무 
조건 흰색으로 지워지는것이 아니다. 

전경 색 을 검 은색 으로，배 경 색 을 흰색 으로 하고 지 우면 흰색 으로 지 워지며 전경색 을 
흰색 으로，배경색을 검은색 으로 바꾸고 지우면 검은색으로 지워전다. 다시말하여 지우 
개도구는 배경색 으로 칠해주는 도구라고 말할수 있다. 

지우개도구를 선택하면 도구선택항목칸에 
지우개의 속성들이 나타난다. 

《 불투명》은 지 우개 도구의 투명 도를 결정한 
다. 알파통로를 가지고있는 층을 지울 때〈〈불투 
명》값을 더 높이 설정하고 쓰면 더 좋은 투명도 
를 얻게 된다. 

《증가방식》과〈〈뚜렷한 경계》는 붓도구에 
서와 같다. 

지우기 복구: 지우개도구의 지우기항목은 
화상의 령 역 이 완전히 투명하다해 도 그것 을 지 
우지 않는다. 이 특성은 알파통로를 가진 층들 
에만 리 용될 때 작용한다. 

- 분무기 히 

이 도구는 분무기 와 같이 공기 를 흡입하여 
잉 크를 내 뿜는 방식 으로 잉 크의 립자가 조밀 하면서 도 부드럽 게 뿌려 효과를 내 는 도구 
이다. 

끌지 않고 마우스단추를 계속 누르고있으면 잉크의 량이 계속 증가되는것과 같 
이 진하게 칠해진다. 

《도구》ᅳ〈〈그리기도구》ᅳ〈〈분무기》지령을 실행하든가 또는 A 건을 눌러도 분무 
기도구가 선택된다. 

이 도구를 선택 하고 Ctrl 건을 누르면 분무기 를 색 상도구로 변화시키 며 Shift 건을 
누르면서 찰칵하면 직 선을 생 성한다. 

분무기도구선택칸에서 불투명도값을 높이 설정하면 더 좋은 불투명채우기결과를 가 
져 오고 낮게 설 정하면 더 좋은 투명 채 우기 결 과를 가져 온다. 
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펜도구는 여러가지 모양의 펜촉을 가지고 글 
을 쓰듯이 그리 기 를 진행하는 도구이 다. 

펜처럼 한점에 머물러있는 시간이 길면 잉크 
가 퍼 져나가듯 펜모양이 점 점 커 져나간다. 

펜도구는〈〈도구》ᅳ〈〈그리기도구》ᅳ〈〈펜》 

지 령을 실행하거 나 K 건을 눌러 선택할수도 있다. 

펜 을 사용하기 위 하여 펜도구선택 항목칸에 서 
설 정값들을 사용자의 의 도에 맞게 설 정한다. 즉 
펜의 크기를 최소에서 최대로 조종할수 있고 수평 
선에 대한 펜의 각도를 조절한다. 

또한 펜의 유효크기를 조종하고 펜의 형 
태 를 선택할수 있 다. 

모양그림기 호의 중심 에 있는 작은 바른4각형 우에 서 마우스왼쪽단추를 누르고 움직 
이면서 펜촉의 모양을 변화시킬수 있다. 


- 도장도구 표 

도장도구는 화상의 일부분을 복사하여 다른 부분에 자연스럽게 붙이는 도구이 다. 
도장도구를 선택한 상태에서 복사령역을 설정하고 끌기하면 해당 화상이 복사된다. 
도장도구는 화상의 일부를 도장과 같이 복사하는《더하는》기능뿐아니라 주변의 
견본을 떼내여 화상의 일부분을 없애치우는〈〈더는》기능도 가지고있다. 

실례로 견본을 떼여내려는 화상을 복사하려면 우선 도장도구를 찰칵하고 견본을 떼 
여내 려는 장소에서 Ctrl 건을 누르면서 마우스를 끌기한다. 
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이 런 방식으로 원천화상을 복사할 때까지 도장도구로 그리기를 할수 있다. 

도구선태항목칸에서 무늬를 선택하고 찰칵하면 선택된 무늬가 복사된다. 

Ctrl 건은 화상으로부터 도장할 때 원천을 선택하는데 리 용된다. 무늬 로부터 도장을 
할 때에는 효과가 없다. 

층이 작용할 때 Ctrl 건을 누르고 화상우에서 찰칵하면 임의의 화상 또는 층을 복사 
할수 있다. 


-초점흐리기도구 6 

초점 흐리 기 도구는 화상을 흐리 게 하거 나 선명하게 하는데 리 용된 다. 
초점흐리기도구는 매 화소를 가까운 화소들과 혼합시 킨다. 



-인화기도구 0 

인화기도구는 현재 화상의 색을 밝게 혹은 어둡게 하는데 리용된다. 

인화기도구의 도구선택항목칸에서 류형을〈〈인화기》로 선택하면 화상의 색이 밝아 
지 고 태 우기 를 선택하면 화상의 색 이 어 두워진다. 
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인화기 선택 


래 우기 선택 


-문지르기도구 分 

문지르기도구는 현재 작업층이나 화상에서 선택된 부분을 손으로 문지른것과 같은 효 
과를 나타낸다. 표준적으로 문지르기도구는 령역테두리를 유연하게 또는 부드럽게 한다. 

-령역채우기 次 

이 도구를 리용하면 선택한 부분을 전경색으로 채울수 있다. 

〈〈도구》ᅳ《그리기도구》ᅳ《령역채우기》지령을 실행하거나 Shift + B 건을 눌러 이 
도구를 선택할수 있 다. 

령역채우기도구를 선택한 상태에서 Ctrl 건을 누르면 배경색과 전경색채우기를 절환 
할수 있다. 

또한 Shift 건을 누르면 비슷한 색이나 전체 선택령역채우기의 리용을 절환할수 있다. 
- 경사채우기 C 

경사채우기도구는 어떤 색이 다른 색으로 서서히 변해지는것과 같은 경사도무늬를 
표현하는 도구이 다. 

(3) 변형도구 
-이동도구 + 

이동도구는 대화칸이 나 층，화상에서 선택령역을 끌기하여 이동시키는데 리 용된다. 
화상창문의 〈〈도구》ᅳ〈〈변형도구》ᅳ〈〈이동》지령을 실행하여 선택할수도 있다. 



알아두기 


이 동도구를 선택 하고 화상창문에 서 화상을 선택할 때 마우스지시 자가 손모양 
으로부터 화살모양으로 변한다. 이때 마우스를 찰칵하면 화상이 선택된다. 
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마우스대신 건반에서 화살건을 리용하여 선택령역을 이동시킬수도 있다. 

도구선택항목칸의 〈〈효과》에서 층변형을 선택하면 요구에 따라 단추를 찰칵하거나 
Shift 건을 눌러 선택할수 있 다. 

다음《선택 변형》을 선택 하면 선택 이동을 할수 있다. 

《경로변형》은 이동경로추출과 작용경로를 
이 동한다. 


따내 기 도구 \/ f \ 

화상에서 


요구하는 부분을 따내는 


이 도구는 
도구이다. 

실례를 들어 그림을 따내는 방법을 보기로 하자. 

① 도구칸에 서 따내 기 도구를 선택한다. 

② 따내 려 는 부분을 선택한다. 




그러면 따내기령역이 직4각형모양으로 나타나면서 따내기조종점들과《따내기》대화 
칸이 나타난다. 

③ 조종점들을 조종하거나〈〈따내기》대화칸에서 따내기하려는 시작위치，너비，높 
이，가로세 로비 등을 설 정한다. 
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④〈〈따내기》단추를 찰칵한다. 

따내기령역이 잘못선택되였을 경우 《따내기》 

대화칸에서 《취소 ( C )》 단추를 찰칵하면 따내기령 
역이 해제된다. 

따내기도구선택항목칸에서 〈〈현재 층만》을선 
택하면 현재 작업을 하고있는 층에서만 따내기를 
할수 있다. 

《 확대 허 용 < Alt 〉》 를 선택하면 화상이 나 층 
경 계밖에 서 따내 기 크기 를 허 용한다. 

〈〈 가로세 로비 유지 <옮긴건〉〉〉을 선택하면 따 
내기를 할 때 너비와 높이사이의 고정된 비률을 유 
지 한다. 

-회전도구 ^ 

회전도구는 화상에서 선택부분과 층을 회전시키는데 리용한다. 

〈〈도구》ᅳ《변형도구》ᅳ《회전》지령을 실행하여 선택한다. 

실례를 들어보기로 하자. 

① 선택도구를 리 용하여 회전시 키 려는 부분을 선택한다. 

② 기본도구창문에서 巧？를 찰칵하거나〈〈도구》ᅳ〈〈변형도구》ᅳ〈〈회전》지령을 실 
행 한다. 

그러면 선택령역을 조종할수 있는 조종점들과〈〈회전》대화칸이 나타난다. 




회전조종점 


^ 회전 점보 

배3 -6 (더 눔미 날아라. jpg ) 




^혈 


각도: 




중심 X : 

512 

A 

▼ 


중심 Y ： 

377 

▼ 

px V 


■，、도움말(낸 S 재설리 a ) 分 쥐소 (£) 安玄 회3 ( a ) 


③〈〈회전》대화칸에서 회전정보 즉 회전각도，중심 등을 입력한다. 또는 선택령역 
의 네개의 조종점들가운데 어느 하나를 돌린다. 
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④ 화상이 사용자의 의도에 맞게 회전하였다면 《회전》대화칸에서 《회전 ( R )》 단 
추를 찰칵한다. 

- 척도변경도구 ft 

화상의 크기를 변경시키는데 리용한다. 

실례를 들어보기로 하자. 

① 화상을 선택한다. 

② 척도변경도구를 찰칵하거나〈〈도구》ᅳ〈〈변형도구》ᅳ〈〈척도변경》지령을 실행한다. 
그러면 《척도변경》대 화칸이 나타난다. 



③ 화상의 네 모서리에 생긴 척도변경조종점들을 조종하거나 대화칸에서 너비，높 
이 또는 가로세 로비를 입 력 한 다음《배률 조절 ( S )》 단추를 찰칵한다. 
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- 잘라내 기 도구 ■■^ 1 

이 도구를 리용하여 선택한 범위를 요구하는 방향으로 기울여 변경할수 있다. 

실례를 들어보기로 하자. 

① 기울이려는 부분을 선택한다. 실례로 전체 그림을 선택하기 위해서는《선택》ᅳ 
《전체》지령을 실행하거나 Ctrl+A 건을 누른다. 

② 기 본도구창문에 서 잘라내 기 도구그림기 호를 선택하거 나 화상창문에 서 〈〈 도구》ᅳ 
〈〈변형도구》ᅳ《잘라내기》지령을 실행한다. 

그러면 조종점들과〈〈잘라내기》대화칸이 나타난다. 





꿀라내기 


느:한：츠 


^님卜^빌^^^^날실 


Q 、 끌라내기 점보 

시- 배 3- M 더 높미 날아라. jpg ) 


방혈별^ 


잘라내기 크기 X ： 
잘라내기 3기 Y : 


도움말 (m @재설3出) ^ 쥐소 (£) _.끌라내기 ( S ) 


③ 조종점들을 조절하거나〈〈잘라내기》대화칸에서 잘라내기크기를 입력해준다. 
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④〈〈 잘라내 기 ( S )》 단추를 찰칵한다. 

-투영도구 

전체 화상 혹은 선택한 범위를 일정한 방향으로 투영시키려 할 때 이 도구를 리용 
한다. 

실례로 전체 화상을 투영시키기 위해서는 다음과 같이 한다. 

① 화상을 불러들인 다음〈〈선택》-〈〈전체》지령을 실행하거나 Ctrl + A 건을 누른다. 

② 기본도구창문에서 투영도구를 선택하거나〈〈도구》ᅳ〈〈변형도구》ᅳ〈〈투영》지령 
을 실 행한다. 그러 면 조종점 들과〈〈 투영》대 화칸이 나타난다. 



■■ 


n 투영 변험 점보 

배 s-s (더 눔미 날아라. jpg ) 



Si ： 0.719 
0.000 
0.000 


-0.195 148.633 
0.531 142.718 
-0.000 0.997 


도움말 ( ti ) 巧지 I 설 3( 민 # 쥐소 O 변§江> 


③ 조종점 들을 조종하고 사용자의 의 도에 맞게 변형되 였 으면《 변형 ( T )》 단추를 찰 
칵한다. 
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-뒤집기도구 0 

선택한 범위를 요구하는 방향으로 즉 수평，수직으로 뒤집기를 할수 있다. 


실례를 들어 전체 그림을 뒤집기하는 방 
법을 보기로 하자. 

① 《선택》ᅳ《전체》지령을 실행한다. 

② 〈〈도구》ᅳ〈〈변형도구》ᅳ〈〈뒤집기》 
지령을 실행한다. 

③ 화상우에서 찰칵하거나 도구선택항 
목칸에서 뒤집기류형을 선택한 다음 화상우 
에서 찰칵하면 해당 방향으로 뒤집기된다. 


도구 선력람목 


1 s 1 效 j 


두 IS 기 

a 因 

효과: & □ 서 


뒤 S 기 류 형 <ctrl> 

0 수평 

O 수직 


[ fl ]| ^ ]| !K ] 

m 


Ctrl 건을 리용하여 진행할수도 있다. 뒤집기도구를 선택한 상태에서 Ctrl 건을 
누르면 마우스지시 자의 모양이 수평 에 서 수직 방향으로 또는 수직 에 서 수평 방향으 
로 변한다. 

ᄋ 수평뒤집기 
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ᄋ 수직뒤집기 





(4) 기타 도구 

기 타 도구에는 경 로도구，색 갈찾개 도구，확대 도구，측정 도구，본문도구 등이 있 다. 



- 경로도구 ^ 

경 로도구는 곡선을 편집할수 있고 곡선에 그리 기 를 할수 있으며 혹은 곡선을 입 력 
또는 출력，보관할수 있다. 

기 하학적특징 을 창조하기 위하여 경 로를 리용할수 있 다. 

해 당 위 치 에서 찰칵하면 마디점 들이 생 기 는데 이 마디점 들을 리용하여 여 러 가지 모 
양의 곡선을 그린다. 

이때 조종점들이 생성되는데 이 조종점을 조종하여 여러가지 모양의 곡선을 그릴수 
있 다. 

경 로도구를 리용하여 곡선을 만들어보자. 

먼저 직선을 그린다. 

그림에서 보는것처럼 해당 위치에서 찰칵하면 마디점들이 나타난다.(왼쪽그림) 



직선을 곡선모양으로 변경시키려면 선분을 
선택 하고 끌기한다.(오른쪽그림 ) 그러 면 선분조 
종점이 나타나는데 이 조종점을 조종하여 사용 
자의 의도에 맞는 곡선을 그린다. 

곡선이 원만히 되면 경로따라그리기를 실행 
한다. 그러 면 곡선 이 선택경 로대 로 그러 진다. 
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건 반에 서 Ctrl 건과 Alt 건을 함께 누른 상태 에 서 조종점 을 이 동시키 면 전체 곡선 이 
이동한다. 



6 上아두기 -^ 

■ 

I 

경로 tOBfa 리기 | 

■ 

■ 

《경로 따라 그리기》대화칸을 리용하여 경로도구로 선택한 직선 또는 곡선 | 
을 선분 또는 무늬，붓도구를 리용하여 따라그리기할수 있다. | 

실례로 우의 그림에서 선택한 경로를 따라 그리기 위해서는 다음과 같이 한다. _ 
화상창문에서 《편집》ᅳ《경로따라그리기》지령을 실행한다. _ 

그러면 《경로 따라 그리기》대화칸이 나타난다. g 



이 대화칸에서 《그리기 도구로 긋기》를 선택한 다음《따라그리기 (s) 》단 _ 
추를 찰칵한다. _ 

결과 화상은 그림과 같다. g 


《.化.《.化.《.化.《.化.《사^ 
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- 색갈찾개도구 /] 

색갈찾개도구는 작업층이나 화상우에서 색상을 찾는데 리용한다. 

실례를 들어보기로 하자. 

① 기본도구창문에서 색갈찾개도구그림 기호를 찰칵하거나 화상창문에서 〈〈 도구》ᅳ 
《색갈찾개》를 실행한다. 

② 화상우에서 한점을 선택한다. 

그러면 《색갈찾개》대화칸이 나타난다. 이 대화칸에는 선택된 색상의 정보가 현시 
되며 기본도구창문의 전경색/배경색칸에 전경색이 선택한 색으로 바권다. 


^ 더 높미 날아라. jpg-15.0 (RGB 

n 卜일四 선택凶 보기 m 화상⑴ 칡. 

b!|0. I . I . I ■ 」 T |5qo, 

r = 




I ■ I 


권通 


膽■繼별 


456, 248 px 


25% 


/ 색붇찾개점보 

1 배경-337【더 높미 날마•라. jpg) 

찰^^^천 

화소 값 ▼ 

RGB ▼ 


묽믄색 : 172 붉은색 : 67 % 

쿨색 : 211 들색 : 83 % 

푸른색 : 254 푸른색 : 100 % 

16진수: acd3fe 

1 I 

^-- 

■.ᄀ도응말 (Jd) 

O^I(C) 


% 


■ 


선택된 색상 




- 확대도구 P 

어떤 부분을 확대하거나 축소하여 보려고 할 때 이 도구를 리용한다. 
실례로〈〈연》이 있는 부분을 확대하려고 할 때에는 다음과 같이 한다. 


기본도구창문에서 P 를 찰칵하거나 화상창문에서〈〈도구》ᅳ〈〈확대》지령을 실행한다. 
다음《연》이 있는 부분을 선택한다. 그러면 선택한 부분이 확대된다. 



도구선택항목칸에서 〈〈축소》를 설정하고 화상우에서 끌기하면 화상은 축소된다. 
Ctrl 건을 눌러 확대，축소를 절환시킬수 있 다. 
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-측정도구 A 

화상에서 화소거 리 에 대한 정보를 측정 하는데 이 도구를 리용한다. 

실례를 들어보기로 하자. 

① 기본도구창문에서 A 그림기호를 찰칵하거나《도구》ᅳ《측정》지 령을 실행한다. 

② 해당 위치에서 끌기한다. 

그러면 끌기한 첫점과 마지막점사이 각과 화소수에 대한 정보가 화상창문의 아래에 
있는 상태띠에 현시된다. 



더 높미 날아己 (RGB, l^J 102- ■ 


n 卜일 [d sstE) 선택 [s 보기 qd 화상 a) sty 


693, 447 px 

▼ 

33% 

▼ 

420.7 pL 69.11 D 

1 |【 J | 


도구선택항목칸에서〈〈정보창문 사용)을 선 
택하면《측정》대화칸이 펼처지는데 여기에 측 
정정보가 나타난다. 

-본문도구 T 


* 

CD 

一； 경 

ir | 

A 거리와 각도를 

7 ' 더 눔미 날아라. jpg -15 

ms 

^길^^^겠 

거리: 95.5 pi 

0 px 

각도: 72.32 D 



O 도움말 (] d ) 

公 담기때 


화상우에 어떤 문자를 쓰려고 할 때 이 도구를 리용한다. 

본문도구를 리용하여 화상우에《더 높이 날아라.》를 쓰기 위해서는 다음과 같 

이 한다. 
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① 기 본도구창문에 서 T : 를 잘칵하거 나 화상창문에 서 《 도구》 — 《 본문》지 령을 실 
행 한다. 

② 화상우에서 찰칵하면 〈〈환상》본문편집기대화칸이 나타난다. 

③ 도구선택 항목칸에 서 서 체，서 체 크기，서체 색 갈 등 필 요한 설정을 하고 본문편집 
기대화칸에 《더 높이 날아라.》를 입력한다. 


Aa 

광명 

200 

Jk. : 

▼ 

px 



서체: 

크기: 

因 암시 
0 항상 자동 
0 부드러문 
색 삼: 

si ： 

들여 쓰기 
행간격: 


다동-암시 
ig 경계 ^ 


0.0 


0.0 


본문 [HIM 경로 


id jl 次 


t 완상» 본문편 S 기 


열기 


影 

지무기 



7 성 

왼쪽맞추기 오른쪽맞추기 


더 높이 날마라.| 


도응말(빈 


0^1 1 £) 


④《 닫기 ( C ) »단추를 찰칵한다. 


(5) 색상령역고ᅡ 표시기령역 

- 색상령역 

색상령역은 그리기，령역채우기에 리용되는 두가지 색 즉 전경색과 배경색으로 이 
루어진 《환상》에서의 기본적인 조색판이다. 

마우스를 찰칵하면 색상편집기대화칸이 열리는데 여기서 사용자의 의도에 맞는 색 
을 선택하여 리용할수 있다. 

축소모형의 작은 그림기호를 찰칵하면 전경색과 배경색을 
각각 검은색，흰색으로 재설정한다. 

두개의 화살모양곡선을 찰칵하면 전경색과 배경색이 서로 
바뀌 운다. 

-표시 기령역 

표시기령역은 현재 선택된 붓，무늬，경사도를 보여준다. 

표시기령역의 임의의 부분을 찰칵하면 그것을 변화시킬수 
있는 대화칸이 펼치진다. 


% 


변 
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무늬 0 m 

가죽 (64 X 64) 



■勝 

■ 圖 ■■ 

소， ■■ 

■ ■■I 

「、n 시 


X 




여 기서 작업 대 상에 맞는 붓，무늬，경 사도무늬 를 선택하여 리용할수 있다. 

3) 도구선택항*목칸 

《 환상》을 설 치하면 도구선택 항목칸이 기 본도구창문의 도구칸아래 에 나타난다. 

도구선택 항목칸이 나타나지 않으면 기 본도구창문의 차림 표에서 〈〈 파일》ᅳ〈〈대 화창 
문》ᅳ《도구선택항목》지령을 실행하면 된다. 

《환상》에서 매 도구들은 자체의 전용항목들을 가전다. 



- 보관 

이 단추는 후에 복귀할수 있도륵 현재 도구들에 대 한 항목을 보관한다. 
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" 복귀 

이 단추는 작용도구에 대하여 앞서 보관한 선택모임을 복귀한다. 선택모임이 작용 
도구에 대하여 보관되지 않았다면 단추는 비표시로 되여 있다. 

- 지우기 

이 단추는 작용도구들에 대하여 이미 보관한 항목들의 모임을 제거한다. 작용도구 
들에 대하여 보관된 선택모임 이 없다면 단추는 비표시로 되여있다. 

- 재설정 

이 단추는 작용도구에 대하여 그것들의 표준값으로 항목들을 재설정한다. 


2. 화상창문 


《환상》에서 모든 화상들은 서로 분리된 창문으로 현시된다. 
화상창문의 구조는 다음과 같다. 



주는 눈금자들이 화상의 웃쪽과 왼쪽에 현시된다. 

눈금자를 사용하는데서 가장 중요한것 은 안내선들을 생 성하는것 이 다. 눈금자우에 서 
끌기로 안내선을 창조할수 있고 또 제거할수도 있다. 
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o 고속마스크절환- 화상안에서 선택된 령역을 보여주는 방식이다. 
o 지시기자리표계- 화상안에서 마우스지시자의 위치를 보여준다. 
o 단위차림표- 표준적으로 단위들은 눈금자에 따라 사용되며 대체로 화소가 사용 
된다. 이 차림표에서 inch , cm 혹은 사용가능한 몇가지 다른 단위들로 변경할수도 있다. 

O 확대，죽소단추- 화상을 확대 하거 나 죽소하는 기능을 수행 한다. 
o 상태령역- 대체로는 표준적으로 현재 활성화된 화상의 부분들을 보여주며 화상 
이 소비하고있는 체계기억기의 총 용량을 보여준다. 

o 취소단추- 시간이 걸리는 조작으로 합성작업을 하는 도중에 이 단추를 찰칵하면 
즉시에 그것이 실행취소된다. 

o 항행조종- 이 단추를 찰칵하면 화상의 축소모형을 보여주는 작은 창문이 나온다. 
o 작업판- 화상처리를 직접 진행하는 부분으로서 이것은 배경과 대조되게 화상 
의 경계를 보여주는 노란색 점선으로 둘러싸여있는 창문의 가운데령역을 차지한다. 
o 창문크기조절-화상창문의 크기를 조절할수 있다. 

련습문제 

1. 기본도구창문과 화상창문의 차림표에서 같은 점과 다른 점은 무엇 인가? 

2 . 선택 도구들을 리용하여 임 의의 화상에서 선택 을 진행해 보아라. 

3. 그리기도구들에서 공통점은 무엇 이고 다른 점은 무엇 인가? 

4. 변형 도구들은 어 떤 기능들을 수행하며 임 의의 화상에서 따내 기，회 전，투영변형 을 
해보아라. 

5. 경로도구로 여러가지 형태의 곡선을 그려보아라. 

6 . 본문도구를 리용하여 서체의 형식과 크기，색갈을 변화시키면서 문자를 입력해보아라. 


께 3 천. 홈과 껴과기 


1. 층 

층은 그림 이 그러진 투명한 유리판이 라고 볼수 있다. 

투명한 유리판우에 그림을 그릴 때 유리판우에 그림을 그리면 색감이 묻은 부분은 

불투명하지만 색감이 묻지 않은 부분은 투명하다. 
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그림과 같이 여러개의 유리판들이 있을 때 유리판들의 자리를 바꾸거나 회전시켜 
즉 개개 유리판들을 움직여 각이한 화상을 만들수 있다. 

만일 그림들이 층별로 되여있지 않고 하나의 막으로 되여있다면 일부 그림을 선택 
하여 이동시킬 때 전체 화상에 영향을 주게 된다. 

《환상》에서는 화상을 가공할 때 바로 이런 현상을 없애기 위해 층을 도입하여 화 
상작업에 드는 품을 훨씬 줄이고 작업을 쉽게 할수 있다. 

《환상》에서 층들은 층조작판에 나타난다. 

층조작판은 층을 관리하기 위한 기본대면부로서 화상의 모든 층들을 관리한다. 

층조작판은 또한 새로운 층을 작성할수 있고 층을 삭제，층숨기기，층합치기를 할 
수 있다. 



《대화창문》ᅳ〈〈층》지령을 실행하거나 Ctrl+L 건을 누른다. 그러면 다음의 조작 
판이 나타난다. 
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배경층은 층조작판의 맨아래에 놓이며 새로 창조되는 층들은 그우에 놓이게 된다. 



m , 들로, 경로, 실행취스뚜百ᅲ 


6. jpg -22 




囚 因 


v 因 


100.0 ，『 


자잔 


문자 


무늬 


매 경 


a 命 x 


장수보와 


우의 그림에서 보는것처럼 개개의 부분적인 화상층들이 모여 하나의 그림을 완성할 
수 있다. 
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모든 층들은 여러가지 많은 속성들을 가지고있다. 

층조작판에서 층을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나 
는 지름차림표에는 다음과 같은 지령들이 있다. 

- 층속성 편집 ( E ) 

선택한 층의 이 름을 바물수 있 다. 

- 새 층작성 ( N ) 

새 로운 층을 작성할수 있 다. 

이 지 령을 실행하면 새층작성대화칸이 펼쳐지는데 여 
기서 층이름과 층의 너비，층채우기류형을 설정한다. 

- 층복제 ( U ) 

선택한 층의 복사를 진행한다. 

복사할 층을 선택 하고 이 지 령을 실행하면 선택된 층 
이 복사된다. 

- 아래로 합치기 ( W ) 

작업과정에 층을 합치기 할 필요가 있거나 작업이 완 
전히 끝난 다음 층합치 기를 할 때 리용한다. 

맨우의 층을 선택하고 이 지령을 실행하면 층이 아래 
로 내려가면서 합쳐진다. 

- 층경계 크기 ( O ) 

층의 크기를 위한 대화칸이 펼쳐지는데 여기서 층경 
계크기를 위한 파라메터들을 설정할수 있다. 


속성 


* AH 퐁작성벤) ... 


0】 즘복제 tu ) 

4#，고，:: 

^ 마대로 합지기 ( W ) 

义 측지무기 tfi ) 

■ 련계 크기 ( Q )... 

=□ᅮ 즘들 화상크기메 맞추기 a ) 


좆척도변경(원... 


마스크 추가凶... 

S 미스3 적용 ( M ) 
X 좆마스크 지무기(난 


□ 측□[스크 보이기 

□ S 마스크 3 S 

□ 좆미스크 무효 

i:i 마스크 ■ 선택으로 ( M ) 

ii ! 말 n ᅡ들로 추가 u 十 

S 알 n ᅡ들 선택으로 ( E ) 

보이는 픔합지기민)... 


- 층을 화상크기 에 맞추기 ( I ) 전제동 합지기 [D 

층의 내용을 움직 이지 않고 층의 크기를 화상의 테두리 에 맞추어준다. 

- 층척도변경 ( S ) 

층의 척도를 변경시켜준다. 

이 지령을 실행하면 척도변경을 위한 대화칸이 펼처지는데 여기서 파라메터들을 설 
정하여 층의 척도를 변경시킨다. 



알아두기 


증 □[스크 

층마스크는 층의 일부분을 사라지게 하거 나 나타나게 한다. 

층마스크는 층의 어떤 부분의 투명도를 보이지 않게 하거나 보이게 한다. 


分 

1 

I 

! 
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층마스크는 층의 어떤 부분의 투명도를 조절하며 화상합성을 자연스럽게 하 
는데 리용한다. 

따라서 층마스크는 투명층에만 적용되며 배경층에는 적용되지 않는다. 

층에 마스크를 할 때 층마스크에는 그 층과 득같은 수의 화소수가 정해지게 
된다. 

층마스크의 매 화소는 그 층의 꼭같은 위치에 있는 화소와 쌍을 이루게 된다. 
마스크라는것 은 0~255사이 의 흑백색방식 값이 다. 0값을 가지 면 검 은색， 
255값을 가지면 흰색으로 된다. 

층마스크는 선택한 층에서 오른쪽찰칵하면 지름차림 표가 나타나는데 여 기서 
〈〈 층마스크추가》를 선택하면 된다. 

이때 나타나는〈〈층마스크추가》대화칸에서 마스크의 내용을 선택한다. 


2. 려과기 

려 과기 는 말그대 로〈〈 색 려 과기》라고 생 각하면 된 다. 

사진기로 촬영을 할 때 카메라의 렌즈앞에 얇은 렌즈를 끼워 사진에 다양한 효과를 
낼수 있다. 

《환상》은 각종 려과기능을 갖추고있는데 이것들은 자기 기능에 따라 색을 려과하 
여 여러가지 효과를 나타낸다. 

려과기는 쓰이는 용도에 따라 여러가지 부류로 나누어져 있다. 

려 과기 에 는 초점흐리 기 려과기，색 상려과기，잡음려과기，륜곽검 출려과기，강조려과 
기，일반려과기，유리 효과려과기，조명효과려과기，변형 려과기，예술려 과기，넘기기 려 
과기，묘사려과기，결합려과기가 있다. 

1) 초점호리기려과기 

이 려과기는 여러가지 방법으로 화상 또는 그 일부분을 흐려지게 하는 려과기들의 
묶음이 다. 

초점흐리기려과기에는 초점흐리기， 정규분포초점흐리기， 선택적인 정규분포초점흐 
리기，운동초점흐리 기，화소초점흐리 기들이 있다. 

실례 로 선택 적 인 정 규분포초점 흐리 기 방법 에 대 하여 보기 로 하자. 

① 화상을 선택 한다. 

② 화상창문에서 〈〈려 과기》ᅳ〈〈초점 흐리 기》ᅳ〈〈선택 적 인 정 규분포초점 흐리 기》지 령 
을 실행 한다. 
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그러면 다음과 같은〈〈선택적인 정규분포초점흐리기》대화칸이 나타난다. 



③ 대화칸에서 초점흐리 기 반경을 설정 한다. 이때 미 리 보기 칸에 그 결과가 나타난다. 

④ 《확인 ( o )> 단추를 찰칵한다. 



례117[사용전 례117【사용후 


2) 색상려과기 

색 상려 과기 는 화상에 서 색 상들을 변환하여 여 러 가지 효과를 얻 는 려 과기 이다. 

색상려과기에는 전경-배경색변환，경계평균，성분구성，려과기묶음，반평활화，성 
분분해，색상분석，색상제거，색상화，알파통로넘기기，잡음제거，최대/최소색통로 등 
여러가지가 있다. 

실례로 색상교환려과기(이 려과기는 화상의 원래 색상을 다른 색상으로 바꾼다.) 
사용법 을 보기 로 하자. 
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① 화상을 선택한다. 

② 화상창문에서 〈〈려과기》ᅳ〈〈색상》ᅳ〈〈넘기기》ᅳ〈〈색상교환》지령을 실행한다. 
그러면《색상 교환》대화칸이 펼쳐진다. 

③ 대화칸에서〈〈전경 색상》과〈〈색상》의 색조절단추들을 리용하여 색값을 조절한다. 

④ 《확인 ( o )> 단추를 찰칵한다. 




3) 잡음려^!*기 


이 려과기는 화상에 여러가지 형태의 얼룩을 첨가한다. 

잡음려과기는 우연뿌리기，정규분포잡음，채취，3속성잡음，겹찍기，분산 려과기들 
로 이루어져있다. 
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실례로〈〈려과기》ᅳ〈〈잡음》ᅳ〈〈정규분포잡음》지령을 실행하여 나타나는〈〈정규분포잡 
음》대화칸에서 해당 설정을 진행한 다음《확인 ( o )> 단추를 찰칵한다. 




4) 륜곽검출려과기 

이 려과기들은 서로 다른 색상사이의 경계를 조사하여 대상의 륜곽을 검출한다. 

륜곽검출려과기는 륜곽，정규분포，라플라스，경계검출，네온등 려과기들로 이루어 
져있다. 




Hi 


각不 T 


〈〈려과기》ᅳ《륜곽검출》ᅳ《륜곽》지령을 실행하여 나타나는《륜곽》대 
화칸에는 알고리듬형태들이 있다. 〈〈알고리듬》의 해당 형태에 따라 어떤 현상 
이 일어나는가? 
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5) 강조려기 

강조려과기들은 화상의 결함들을 없애는데 리용된다. 

강조려 과기 에 는 간격 주사해 제，얼 룩제 거，줄무늬 없 애 기，비 선형 려 과기，륜곽강조， 
비강조마스크 려과기들이 있다. 

얼룩제거려과를 실시하기 위해서는《려과기》ᅳ《강조》ᅳ《얼룩 제거》지령을 실행한 
다음《얼룩 제거》대화칸의 미리보기칸에 나타나는 그림을 보면서 해당 설정을 진행한다. 

6) 일반려과기 

일반려 과기에 는 회선행렬，어둠도확장，밝음도확장이 있다. 

7) 유리효과려^!*기 

이 려 과기 는 마치 렌즈나 유리 를 통해 화상을 보는것 처 럼 만드는 려 과기 이 다. 

유리 효과려 과기 에 는 렌즈려 과기 와 유리타일 려 과기 가 있 다. 

실례로《려과기》ᅳ《유리효과》ᅳ《렌즈》지령을 실행하여 나타나는《렌즈》대화 
칸에서 《렌즈 굴절 첨수》등을 변화시키고《확인 ( O )》 단추를 찰칵하면 선택한 화상 
에 효과가 나타난다. 
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8) 조명효과려기 


이 려과기들은 화상에 여 러 가지 조명 효과들을 주는 기능을 가지고있다. 

조명효과려 과기는 조명형래에 따라서 섬광，조명，불꽃，별로 이루어져 있다. 

실례로 별효과를 주기 위해서는《려과기》ᅳ《조명》ᅳ《별》지령을 실행하여 나타 
나는《별》대화칸에서 중심값과 색을 선택하면 된다. 


혹 '■有:] 




《별》대화칸에서 색을 선택하기 위해서는 어떻게 해야 하는가? 


9) 변형려과기 

이 려과기는 여 러 가지 방법 으로 화상을 변형시키는 기능을 수행한다. 

변형 려과기에는 계 단차광막，부각，말아넘기기，모자이크，종이말기，극자리표넘기기， 
물결，화소밀기，신문지화，비데오，색상전파，파도，소용돌이，바람려과기 등이 있다. 

실례로 극자리표넘기기려과기를 적용하기 위해서는《려과기》ᅳ《변형》ᅳ《극자리 
표넘 기 기》지 령 을 실 행 하고 《극자리 표 넘 기 기》대 화칸에서 해 당 설정 을 진행 한다. 

10) 예술려과기 

예술려과기들은 그림판，립체화，유화，만화와 같은 예술적 인 효과들을 주는데 리용한다. 

이 려과기에는 그림판，만화，모자이크벽화，복사사진，유화，유연한 백열광이 있다. 

id mis ® 기 

대부분의 려과기들은 층에서 층의 내용을 변화시키지만 묘사려과기들은 층에 이미 
있는 내용을 삭제하는 방법으로 화상에 효과를 준다. 

묘사려과기에는 안개，먼지，물보라，에돌이무늬，격자무늬，조각그림，우연무늬， 
곡선무늬，기하학적도형 등이 있다. 

12) 결합려과기 

결합려과기들은 두개 또는 그 이상의 화상들을 하나의 화상으로 결합시키는 기능을 
수행한다. 결 합려 과기 에 는 합성 편집 려 과기 와 필 림 편집 려 과기 가 있 다. 



《필림편집》려과를 진행하기 위해서는 어떻게 해야 하는가? 
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13) 넘기기려과기 

이 려과기들은 화상에 대하여 빛，빛재질，방향 설정과 같은 여러가지 선택항목들 
을 주어 다른 화상으로 넘기는 효과를 나타낸다. 

넘기기 려과기 에는 대상넘기 기，말아넘기 기，타일넘기 기，색종이넘기기，변위，타일 
조종넘기기，겹넘기기，프락탈넘기기，복합넘기기，분할넘기기，오목볼록넘기기 가 있 다. 

련습문제 

1. 층의 좋은 점은 무엇이고 층을 사용하는 리유는 무엇인가? 

2 . 층에 마스크를 적용해보아라. 

3 . 임의 의 화상에 려과기를 적 용시켜보면서 어 떤 변화가 일 어 나는가를 보아라. 


A 4 , 


화상작업 

다음의 그림을 완성하는 과정을 통하여 〈〈환상》에서 리용되는 기본도구들과 
여러 기능들에 대하여 그리고 파일들의 열기와 복사，화상의 합성에 대하여 학습 
하기로 하자. 



— ᅩ 

J ….고 被!:] 

■ ， J — L 하-제， 즈 | 


180 


















1) 자잔만들기 

①《파일》ᅳ《새로 작성》을 실행한다. 
그러면〈〈새로 작성》대화칸이 나타난다. 



② 화상크기와 해상도 등을 설정한 다음《확인 ( o )> 단추를 찰칵한다. 

③ 차잔접시를 그린다. 

먼저 기본도구창문에서 타원형선택도구를 선택하고 도구선택항목칸에서 속성값을 
설정 한다. 

전경 색 을 선택 하기 위 해 기 본도구창문의 색 상령 역 칸에서 전경 색 을 두번 찰칵한다. 
그러면《전경색바꾸기》대화칸이 나타나는데 여기에서 색을 선택한 다음《확인 ( o )》 
단추를 찰칵한다. 

다음 새 층을 작성하기 위해 〈〈층》ᅳ〈〈새 층작성》지령을 실행한다. 

그러면〈〈새 층작성》대화칸이 나타난다. 

《층이름 ( N )》 칸에 1이라고 입력하고 층채우기류형을《투명》으로 설정한 다음《확 
인 ( o )》 단추를 찰칵한다. 

그러면 새로운 층 1이 창조된다. 
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AI 끝작성 
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작업을 편리하게 하기 위하여 화상창문에 안내선들을 표시한다. 

다음 화상창문에서 타원형선택도구로 그림과 같이 타원령역을 선택한 다음 기본도 
구창문에서 경사채우기를 선택 한다. 

도구선택항목칸에서 경사도의 속성을 설정한 다음 선택된 타원령역의 오른쪽 웃부 
분에서 왼쪽아래로 끌기하여 경사채우기를 실행시킨다. 


알아두기 



실행추[소2ᅡ 재실행 

화상처 리작업과정에 잘못하는 경우가 있을수 있다. 

- 실 행 취 소 

화상창문에서 〈〈편집》ᅳ〈〈실행 취소》혹은 Ctrl + Z 건을 누른다. 

실행취소는 그리기나 화상작업과정에 결함이 나타나는 경우 이전 상태에로 한 
걸음 되돌아가게 한다. 

실행취소기능에 의해 작업내용이 없어지는것이 아니다. 재실행을 사용하면 다 
시 그것을 얻을수 있다. 

- 재실행 

화상창문에서 《편집》ᅳ《재실행》혹은 건반에서 Ctrl + Y 건을 누른다. 

〈〈재실행》은《실행취소》기능의 거물과정 이 다. 
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경사채우기를 실행한 다음 테두리선을 긋기 위하여 선택부분안에서 오른쪽찰칵하여 
나타나는 지름차림표에서 《편집》ᅳ《선택 따라그리기》지령을 실행한다. 

이때 나타나는〈〈선택 따라그리기》대화칸에서 〈〈따라 그리기선》을 선택한 다음 속 
성값을 그림과 같이 설정한다. 



公■ 따라 그리기선 

선분 너비: |io i ^ jn ^ r ~ v ] 


- 선분 nmu ： 

선분 끝 ^ mcy . 的 m m 


결합 ^ 


뾰족란 선 
n 卜선 무늬: 
n 변 연본: 


1탑 제란 ( M ): 


_，- \ _ 

10.0 

jk. 

、_ J ' 

▼ 


사용자정의 ▼ 



0부드러문 경계년) 

©실선 
O 무늬 

O 그리기 도구로 긋기 
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다음《따라그리 기 ( o )> 단추를 찰칵한다. 
결과화상은 그림과 같다. 



접시모양을 만들기 위하여 화상을 변형시 킨다. 

기 본도구창문에서 직4각형선택도구로 접시를 선택한 다음 투영도구를 선택 하고 선 
택구역안의 임의의 위치에서 찰칵한다. 

이 때 선택 구역 의 네 모서리 에 조종점 이 나타나는데 이 조종점 을 조절 하여 접 시 웃부 
분을 안내선이 새겨진 높이까지 변형시킨다. 
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:1 

우 — 
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④ 접시 바닥을 만들어준다. 

먼 저 새 로운 증 2를 작성 한다. 

타원형선택도구로 접시의 크기 보다 작게 타원을 선택한다. 

기본도구창문에서 령역채우기도구 < ^를 선택하고 선택 령 역에 령역채우기를 한다. 
다음 선 택 을 해 제 한다. 



⑤ 고뿌를 만든다. 

먼 저 새 로운 증을 작성 한다. 

다음 층속성대 화칸에 서 층이 름을〈〈 고뿌》라고 입 력 
하고《 확인 ( O )》 단추를 찰칵한다. 

그러면 층조작판에〈〈고뿌》층이 창조된것을 알수 
있 다. 

안내선을 리용하여 화상창문에서 고뿌의 크기를 설 
정 한다. 

기본도구창문에서 타원형선택도구 ■ 를 찰칵하 
고 화상창문에 서 고뿌의 크기 만큼 원을 선택한다. 
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다음 선택따라그리기를 리용하여 고뿌의 형태를 그린다. 


직4각형선택도구로 원의 웃부분을 선택하고 건반에서 Delete 건을 눌러 지워버린 
다음 선택을 해제하기 위해 선택구역밖에서 찰칵한다. 
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다음 타원형선택도구를 리용하여 고뿌의 웃부분을 그린다. 여기서도 선택따라그리 
기를 리용하면 된다. 
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그림에서 보는것처럼 두 그림 이 겹쳐 있다. 

화상작업 을 편리하게 하기 위하여 층조작판에서 접시층 1，2의 눈그림기 호를 해제 
한다. 그러면 화상창문에는 고뿌의 모양만 남게 된다. 



고뿌의 밑 부분을 만들기 위하여 안내선으로 고뿌의 중심 을 표시한다. 
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직 4 각형 선택도구로 밑부분을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에 
서 《편집》ᅳ《복사》지령을 실행한다. 

새 층을 작성한 다음 지름차림표에서 〈〈편집》ᅳ〈〈붙이기》지령을 실행한다. 


꿀투명: 




■■ 




■■ 






| 고¥ 
2 
1 

^一 Us 




선택 을 해제한 다음 기 본도구창문에서 연필도구 ■ 를 선택한다. 

이때 나타나는 도구선택항목칸에서 연필도구의 크기를 그림과 같이 설정한 다음 고 
뿌의 밑부분과 복사된 부분을 련결시킨다. 



노 


다음 층조작판에서 층합치기를 진행한다. 

층조작판에서 3번 이름을 가전 층을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표 
에서 《아래로 합치기》지령을 실행한다. 

결과 고뿌의 웃부분과 복사된 밑부분이 하나의 층으로 되였다. 
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방식: 표준 

불투명: 
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⑥ 고뿌에 색 을 입 힌다. 

기 본도구창문에서 모호선택도구 xj 를 선택하 
고 고뿌의 바깥부분을 선택한다. 

Shift 건을 누르면서 밑 부분을 함께 선택한다. 

기 본도구창문에 서 경 사채 우기 도구를 선 택 하고 
도구선택 항목칸에 서 경 사채 우기 도구의 속성 값을 설 
정 한다. 
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경사채우기의 도구선택항목칸에서 경사도옆의 색선택그림기호를 찰칵 하면 그림과 
같이 각종 경사도무늬의 형태들이 목록으로 현시된다. 

여기서 해당한 경사도무늬를 선택한다. 

선택구역에서 경사채우기를 한다. 

경사도방향은 그림과 같이 오른쪽우에서 왼쪽아래로 한다. 



다음 바깥선택을 해제하고 고뿌의 안쪽을 선택한다. 

경사도방향을 그림과 같이 왼쪽아래에서 오른쪽우에로 한다. 



⑦ 고뿌의 손잡이를 만든다. 

먼저 새 층을 작성하고 이름을〈〈손잡이》라고 한다. 
그러면 층조작판에 〈〈손잡이》라는 새로운 층이 창조된다. 
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기본도구창문에서 타원형선택도구를 선택하고 도구선택항목칸에서 타원의 크기를 
설정한 다음 화상창문에서 타원을 선택한다. 



다음 화상창문의 차림표에서〈〈편집》ᅳ〈〈선 
택 따라그리기》지령을 실행한다. 

이때 나타나는〈〈선택 따라그리기》대화칸 
에서 선분너비를 6.0 으로 설정하고《따라그리 
기 ( S ) » 단추를 찰칵한다. 
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다음 기본도구창문에서 직4각형선택도구로 원의 절반을 선택하고 화상창문에서《편 
집》ᅳ《지우기》지령을 실행한다. 또는 Delete 건을 누른다. 



직 4각형 선택 도구로 남은 부분을 선택한다. 

기본도구창문에서 투영도구를 선택하고 선택구역안의 임의의 위 치에서 찰칵한다. 
그러면 선택구역마당의 네 모서리에 4개의 조종점들과 함께《투영》대화칸이 나타난다. 
이 조종점들을 조종하여 그림과 같이 《손잡이》를 만든다. 





손잡이모형 이 완성 되 면《 투영》대 화칸의《 변형 ( T )》 단추를 찰칵한 다음 선택 을 해 
제 한다. 
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결과화상은 그림과 같다. 



그림에서 보면 고뿌손잡이가 고뿌본체보다 앞에 나와있다는것을 볼수 있다. 

이것은 손잡이가 작업층의 맨우에 놓여있기때문이다. 

층조작판에서〈〈손잡이》층을 선택하고 마우스끌기 또는 층조작판의 아래에 있는 그 
림기호 I 롭」 를 찰칵하여 《고뿌》층밑에 놓이게 한다. 





손잡이가 완성되면 층조작판에서 맨우의 층 즉〈〈고뿌》층을 선택하고〈〈손잡이》층 
과 층합치기를 하여 하나의 층으로 만든다. 
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⑧ 고뿌안에 담겨있는 차물을 그린다. 

먼저 기본도구창문에서 타원형선택도구를 선택하고 그림과 같이 고뿌안에서 타원을 
선택한다. 



다음 색상령역에서 전경색을 찰칵하여 나타나는《전경색바꾸기》대화칸에서 차색갈 
의 색을 선택한다. 



195 










































































기 본도구창문에서 령 역채우기도구 ᅱ를 선택 하고 도구선택 항목칸에서 〈〈전경색 으 
로 채 우기》를 선택하여 채 우기 류형 을 전경색 으로 한 다음 선택령 역 에 채 우기 를 진행한다. 

령 역채우기는 마우스지시 자를 선택구역 안에서 찰칵하면 선정된 색 이 채워 전다. 




선택을 해제 한다. 

⑨ 접 시 우에 고뿌를 올려 놓는다. 층조작판에 서 숨기 기하였 던 1，2층의 눈그림기 호 
를 찰칵하여 숨기 기 를 해 제 시 킨 다. 

화상창문을 보면 고뿌와 접시 가 서 로 불균형 적 으로 겹쳐 있는것을 볼수 있다. 

기본도구창문에서 이동도구를 선택하고 층조작판에서 〈〈손잡이》층을 찰칵한다. 

이 동도구로 고뿌를 선택 하고 접 시우에 끌어 다놓는다. 



⑩ 완성된 화상파일을 보관한다. 

파일 을 보관하기 전에 층조작판에 서 모든 작업층들을 층합치 기하기 위하여 오른쪽 
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찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 〈〈전체층 합치기》지령을 실행한다. 
그러면 층조작판의 모든 층들이 배경층에 하나로 결합된다. 



층합치기를 한 다음 화상창문에서〈〈파일〉〉ᅳ〈〈보관》지령을 실행한다. 그러면〈〈보 
관》대화칸이 펼쳐진다. 



JPEG 空卜상 


MNG 화상 


mng 

pat 


PAT 화상 


PCX 화■상 pcx.pcc 

PGM 화상 pgm 
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대 화칸의 《 이 름 ( N )》 칸에 《 차잔만들기》라고 입 력 하고 보관할 서 류철을 선택 
한 다음《 파일 류형 (확장자로) ( T )》 를 찰칵하고 확장자를 설정한 다음《 보관 ( S )》 단 
추를 찰칵한다. 

2) 꽃병만들기 
① 새 화상창문을 연다. 

〈〈파일》ᅳ〈〈새로 작성》을 실행하여 나타나는〈〈새로 작성》대화칸에서 화상의 크기를 
800 X 600 으로 정한다. 

다음 새 층을 작성하기 위해 층조작판에서 〈〈층》ᅳ〈〈새 층작성》지령을 실행한다. 

〈〈 새 층작성》대 화칸의 《 층이 름 ( N )》 칸에 《 꽃병》이 라고 입 력 하고《 확인 ( O )》 단 
추를 찰칵한다. 



기 본도구창문에 서 를 두번찰각하고 이 때 나타나는《 전경 색 바꾸기》대 화칸에 

서 그림과 같이 색을 선택하고《확인 ( O )》 단추를 찰칵한다. 
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다음 화상창문에서 작업을 편리하게 하기 위하여 꽃병의 크기만큼 안내선을 표시한다. 


©IP 1 . 1 . 1 

i.i. 1 요 〔?〔? 1 , 1 

, 1, 1 국 qQ i.i.i. 

국 9Q 1 . 1 . hn 

사다 9 i.i.i. 

W?I,I 

...leqg,,, 


0] 
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1T 

0 ~ 

0- 
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3- 

0- 
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0- 
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기 본도구창문에 서 타원형 선택 도구를 선택 하고 화상창문에 서 끌기 한다. 

화상창문에서 〈〈편집》ᅳ〈〈선택 따라그리기》를 실행한다. 

이때 나타나는〈〈선택 따라그리기》대화칸에서 선분너비를 1.0 으로 하고〈〈따라그리 
기 ( S )》 단추를 찰칵한 다음 선택구역밖에서 찰칵한다. 




② 층조작판에서 새 층작성그림기호 를 찰칵하여 새 층을 작성하고 층이름을 1 

로 준다. 



화상창문에서 그림과 같이 안내선을 추가하고 타원형선택도구로 타원을 선택한 다 
음 선택 따라그리기를 진행 한다. (왼쪽그림) 
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선택구역밖에서 찰칵한다. 

기 본도구창문에 서 직 4각형 선택 도구로 타원의 절 반을 선택한다. 

화상창문에 서 《편집》ᅳ《지 우기》지 령 을 실행 하거 나 Delete 건을 눌러 선택 된 부분 
을 지운 다음 선택구역밖에서 찰칵한다. (오른쪽그림) 

층조작판에 서〈〈 꽃병》층을 선택한 다음 화상창문에 서 그림 과 같이 직 4각형 선택 도구 
로 선택 하고 지 우기 를 한 다음 선택 을 해 제 한다. 
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기본도구창문에서 지우개도구를 선택하고 큰 원과 작은 원이 사권 부분을 지우기한 
다. 지우기를 할 때 큰 원과 작은 원은 서로 분리된 층으로 되여있으므로 해당한 층을 
선택한 조건에서 지우기를 할수 있다. 

층조작판에서 층합치기를 한다. 

결과 두개의 층이 하나로 합처지면서 두 화상이 하나의 층에 놓이게 된다. 


츠 

방식: 표준 

부 己 [H - 
S-T- ◦ ■ 


0 ® 

□a? 


100.0 T 




:허 ■꽃병 
③ | ||배경 


1 그 1 

II: 출] 1 


功 

4찰 

X ] 



다음 층조작판에 서 〈〈 꽃병〉〉층을 선택 하고 직 4각형 선택 도구로 화상을 선택한다. 
화상창문에서 〈〈편집》ᅳ〈〈복사》지령을 실행한다. 



3S(£) 

선택凶 보기민) 

화상⑴ mL 

직4각 g 선택 실 S 쥐소 (UJ 

t 재실 S(E.:_ 

句 실행쥐소 리력(비 

Ctrl 斗 Z 

命 冗르기 

Ctrl 斗 X 

복사 t 幻 

Ctrl+C 

녀 민츠 본 U _ fV ) 
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또 하나의 새로운 증을 작성하여 증이름을《복사》라고 하고 화상장문에서《편집》ᅳ 
〈〈붙이기》지령을 실행하여 복사된 화상을 이 층에 붙이기한다. 


질 들로, 경로, 실 g 化구舌 



이때 나타나는 복사된 화상은 선택된 상태 이다. 

기 본도구창문에 서 이 동도구를 선택 하고 복사된 화상을 이 동시 킨다. 
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선택 을 해 제 한다. 

③ 복사된 화상을 뒤집기한다. 

화상창문에서 〈〈층》ᅳ〈〈변형》ᅳ〈〈수평으로 뒤집기》지령을 실행하여 복사된 화상을 
뒤집기 한다. 



6 M 두기 


변형형태 


〈〈환상》에는 두가지 형태의 변형이 있다. 

하나는 층에서의 변형 이고 다른 하나는 화상에서의 변형형태 이다. 

층에서의 변형은 선택된 층에만 변형이 적용되고 화상에서의 변형은 층전체 
를 포함한 화상에 적용된다. 




좆 (u 도구 m 대화장문(모) 

려 과기 a 


_i AH 좆작성 

0 】 측복제 (u) 



士 ■고 s 년:， 

^ 아래로 합지기 CW) 

X 퐁지무기(호) 

CW 斗 H 


똠목특 (凶 

► 


색상(푀 

► 


□ [ 스크 (M) 

► 


투명 년) 

► 

o 수평으로 두 IS 기 (Jd) 

변형四 

» 卜 


0 수직으로 두 I ，신 ■ 젊계 3 기性= 

1 nditn-stos q 「 i d 古 I 저 m Y"r 츠트 古 I■ 시 ■ 키 imi 


그러면 수평뒤집기한 화상이 원래 화상과 겹쳐 있는것을 볼수 있다. 

기본도구창문에서 이동도구를 선택하고 뒤집기한 화상을 마우스끌기로 원래 화상과 
맞춘다. 
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④ 꽃병의 웃부분을 완성한다. 

먼저 층조작판에서 새로운 층을 작성하고 층이름을 1이라고 한다. 

타원형선택도구로 그림과 같이 타원을 선택하고 선택따라그리기를 실행한다. 이때 
《선택 따라그리기》대화칸에서 선분너비를 1.0 으로 한다. 



층조작판에서 층 1을 선택하고 선택도구로 꽃병웃부분의 선 
택 복사를 진행한다. ! 

안내선을 그림과 같이 꽃병웃부분의 너비만큼 이동시킨다. 

새로운 층을 작성하고 층이름을 2라고 하고 복사된 화상을 
붙이 기 한다. 
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복사된 화상의 선택을 해제한 다음 기본도구창문에서 이동도구를 선택하고 마우스 
끌기로 아래부분으로 이동시킨다. 

층조작판에 서 꽃병층과 2층을 선택 하고 겹 친 부분을 따로따로 지 우기한다. 





다음 새 로운 증 3을 작성 하고 우에 서 복사한 부분을 붙이 기 한다. 

이 동도구로 복사된 화상을 마우스끌기하여 그림 과 같이 이 동시 킨다. 



다음 지 우개 도구로 사귐 부분을 지 우기한다. 

화상창문에 서 안내 선들을 해 제한다. 

이렇게 함으로써 꽃병의 기본형태가 완성되였다. 
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층조작판에서 층합치기를 하여 작업층들을 합치기한다. 

⑤ 꽃병에 색입히기를 진행한다. 

기본도구창문에서 모호선택도구 를 선택한다. 

도구선택항목칸에서 방식설정을 _(현재선택에 더하기)로 선택하고《비슷한 색상 
찾기》에서 《투명한 령역 선택》을 선택한 다음 그림과 같이 선택을 진행 한다. 


모호 선택 通 因 

■■ a ： B ： aT 

□부드러문 경계 
□부드러문 테두리 

비슷한 색상 찾기 
h 투명한 령역 선택 
□표본메 맞추기 

력값:〜 -| l 5.0 _ 


1 fel : 

繼 그 

X II 

函 
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다음 붓조작판에서 무늬를 선택하고 화상창문에서 〈〈편집》ᅳ〈〈무늬로 채우기》지령 
을 실행한다. 


3S(E) 

선택凶 보기 m 

화상 a) sc 

나 모호 선택 실행취소 CU) 

Cth 斗 Z 

r 무늬로 재무기 재실행出) 

Ctrl+Y 

餘 실행취소 리력出) 


« 자르기四 

Ctrl+X 

복사(호) 

Ctrl 斗 C 

보맘 

g 복사 QD 


꿀이기 to 

Ctrl 斗 V 

圈 령역지 s 봄이기 a) 


& 세로 

끌이기 (밴 


완충기® 

► 

O 지우기 (s 

지무기 2 

□ 23 색으로 재우기 (E) 

Ctrl 七 

□ 배 3 색으로 재우기 (G) 

Ctrl 斗 . 

ᄆ 무늬로 재무기년) 

Ctrl 斗 ; 

_ 거택 

m?.[ _1P.I 기 f 비... 




그러면 선택구역에 무늬가 입혀지게 된다. 
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선택구역밖에서 찰칵하여 선택을 해제한다. 

다음 화상창문에서 〈〈려과기》ᅳ〈〈초점흐리기》ᅳ〈〈초점흐리기》지령을 실행하여 꽃 
병의 질감을 부드럽게 하여준다. 


선택적민 정규분포 초점 
정규분포 초 S 호리기(요 


초리기 (1) 


라일령 초점호리기 ( D ... 
£[소초점 = 리기 ( D ... 

문동초 S = 리기 ( M )... 


려 과기 ( B ) 


조작 


■■초 S 트리기" 반복 [ E ): 

^ 11 초리기" 아시 표시 

S 모든 려과기 재설정년)... 

Ctrl+F 

듦김 2+CtH+F 

奉 I ■리기 [D 

► 

색상 (C) 

► 

잡믐 ■ 

► 

륜곽검奎(고 

，卜 

강조 (出) 

► 

일반년) 

► 



과기를 적용 s ᅡ기 전 


과기를 ^용한 후 
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⑥ 꽃병에 장식무늬를 새긴다. 

기 본도구창문에 서 붓도구 설， I 름 선택 한다. 

붓도구선택항목칸에서〈〈방식》을〈〈화면》으로 설정하고 붓목록에서〈〈잎》모양의 붓 
을 선택한다. 



다음 선택된 〈〈잎》모양의 붓으로 꽃병의 겉면에 장식을 한다. 
결과 꽃병의 장식무늬가 완성되였다. 
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⑦ 꽃병에 꽂혀 있는 꽃을 그린다. 

먼저 층조작판에서 새로운 층을 작성하고 층이름을〈〈꽃》이라고 한다. 



다음 기 본도구장문에서 붓도구를 선택한다. 

붓도구선택항목칸에서 〈〈방식》설정을〈〈표준》으로 한 다음〈〈잎》모양의 붓을 선 
택 한다. 


붓 



一# 

ᄀ 

+ 

+ 

믄하수 #1 (53 X 49 ： 

일반 [30 X 30) 

|卜」 

1 


원 

(01) fl x 1) 

1 1 

원 

[01)#1 (1 x 1) 

■ 

원 

(03) (3 x 3) 

1.1 

1 원 

(05) (5 X 5) 


선택된 붓을 가지고〈〈꽃병》우에 꽂혀있는 잎을 그린다. 
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잎우에 꽃을 그린다. 

붓도구에는 꽃모양의 붓형태가 없다. 

《환상》에서는 사용자의 의도에 맞게 여러가지 모양의 붓을 만들어 쓸수 있다. 
실례로 붓조작판을 리용하여 꽃모양의 붓을 만들기 위해서는 다음과 같이 한다. 

붓조작판에 서 년. 을 선택 하고 조작판아래 에 있는 새 로운 붓그림 기 호를 찰칵한 
다.(〈〈대화창문》ᅳ〈〈붓》지령을 실행할수도 있다.) 

그러면 《붓도구 편집기》대화칸이 펼쳐진다. 

이 름칸에 붓의 이름을〈〈꽃모양》이 라고 준 다음 아래의 속성 칸에서 속성값들을 변 
경시켜 꽃모양의 붓을 편집한다. 
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붓도구 3 S 기 


붓, 무느 I , 


□ 꽃병만들기 . x [ f _8 



1C 
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通 m 


(49 X 61} 


■繫 


■ • ■ 


• * X 


、人、人 / 
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/ 4 % I 


간격: 




100.0 


A 


wnr^nrr x 


AH 로문 붓 



보관 


붓의 형태가 완성되면 《붓도구 편집기》대화칸아래에 있는《보관》그림기호를 
찰칵한다. 

그러면 새로 편집한 꽃모양붓이 붓조작판의 붓목록에 추가된다. 


붓 0 

꽃모양 (43 x 43) 
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기본도구창문에서 붓도구를 선택하고 전경색을 노란색으로 설정 한다. 

붓도구선택항목칸에서 《방식》설정을《질감 합치기》로 선택하고《붓》형태를 새 
로 편집한〈〈꽃모양》붓을 선택한다. 



반식: S 갑 한지기 

[V 


장 







붓: 불 

꽃모양 

■ 




□ 점자 M 라지게 하기 
0 증가방식 


꽃모양의 붓도구를 가지고 그림과 같이 잎우에서 찰칵하여 꽃을 그린다. 

다음 전경색 을 붉은색 으로，붓형 식 을 모호원 (09) 의 형 식 으로 바꾸고 꽃을 완성 
한다. 

층조작판에서 배 경층을 제외한 작업층들을 합치 기한다. 

화상파일을 xcf 로 보관한다. 



214 






















3) 탁상만들기 


① 새 화상창문을 펼친다. 

층조작판에서 새 로운 층을 만들고 층이름을〈〈 탁상면》이 라고 한다. 

기 본도구창문에 서 직 4각형 선택 도구를 선택 하고 도구선택 항목칸에 서 속성 값을 그림 
과 같이 설정한다. 



화상창문에서 마우스끌기로 령역을 선택한다. 그러면 그림과 같이 네모서리가 둥근 
4각형구역이 선택된다. 



i 
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《 전경 색 바꾸기》대 화칸에 서 R =135, G =77, B =39 로 값을 설정 하고《 확인 ( O )》 단 
추를 찰칵하여 전경 색 을 선택한다. 

화상창문에서 《편집》ᅳ《선택 따라그리기》지령을 실행하고 이때 나타나는《선 
택 따라그리기》대화칸에서 선분의 너 비를 3.0 으로 설정한다. 

기본도구창문에서 모호선택도구를 선택하고 도구선택항목칸에서 〈〈투명한 령역 선 
택》을 설정한다. 



화상창문의 4각형안에 서 찰칵하면 4각형안의 투명한 령 역 이 선택 된다. 
무늬 창문에 서 무늬 를 선택 하면 기 본도구창문에 선택 된 무늬 가 나타난다. 



그2_ 
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화상창문의 선택령역을 무늬로 채우기한 다음 선택을 해제시킨다. 
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결과 다음과 같은 화상이 얻어진다. 



② 새 층을 작성하고 이름을〈〈복사》라고 한다. 

층조작판에서 〈〈탁상면》층을 선택하고 화상창문에서 변형된 화상을 복사한다. 
다음 복사된 화상을〈〈복사》층에 붙이기한다. 




끝, 들로, 경로, 실행취스 I "n 



복사된 화상을 이 동도구를 리용하여 그림 과 같이 이 동시 킨다. 
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다음 층조작판에서 층합치기를 하여 〈〈탁상면》층과〈〈복사》층이 하나의 층으로 되 
도륵 한다. 

기 본도구창문에서 모호선택 도구를 선택하고 도구선택 항목칸에서 〈〈 투명한 령역 선 
택》을 해제시키고 그림과 같이 선택한다. 



다음 무늬 장문에 서 무늬 를 선택 한 다음 선택 부분을 무늬 로 채 우기 하고 선택 을 해 제 한다. 
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③ 새 증을 작성하고 증이름을 1이 라고 한다. 

층조작판에서 〈〈탁상면》층을 선택하고 화상복사를 진행한다. 복사된 화상을 층 1 
에 붙이기한다. 

다음 투영도구를 리용하여 복사된 화상을 변형시키고 이동도구를 리용하여 그림과 
같은 위치에 이동시킨다. 
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④ 탁상다리를 완성한다. 

새 층을 작성 하고 층이 름을 2라고 한 다음 기 본도구창문에 서 직4각형 선택 도구로 탁 
상다리형 태를 선택한다. 



다음 무늬 장문에 서 무늬 를 선택 한 다음 선택 따라그리 기 를 한다. 


1HI 

무늬 


通 圈 


巧 、) 

■ ■ 卜 I ■ 노 ^) 

圈 행 

:1■: 

I 11 MT =지 」怒 

X =棄= 






/ 


‘!」 


기 본도구창문에서 모호선택 도구를 선택하고 도구선택 항목칸에서 〈〈 투명한 령역 선 
택》을 설정한 다음 화상에서 선택한다. 

무늬창문에서 무늬를 선택하고 선택령역을 무늬로 채우기한다. 



jm 탁만들기체1 례 


圍， □ □ 

무늬 /, 

Ml (100 x 100) 

■Hi 

■ 



무늬로 채우기된 부분 
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그림을 보면 탁상다리가 큰 탁상면의 우에 놓여 있는것을 볼수 있다. 
이것은 탁상다리를 만든 층이 《탁상면》층보다 우에 놓여 있기때문이 다. 
층조작판에서 층조작을 하여 탁상다리가 탁상면의 밑에 놓이도록 한다. 


<1> 

，A V 

SSH 


<i> 



t 수 

rr™ ™ * 

1 

^ 1 

중탁상면 1 - 〉 

|ui3 

- 度 

H ■경 

□〕(3〕[ 

[ᅵ [【ᅵ 

|" 一一| 소 

• T 

름 a 

⑤ 새 층을 작성하고 층이름을 3 C 

>1 라고 한다. 


一 




r 


증조작판에 서 증 2를 선택 하고 탁상다리 를 복사한 다음 증 3에 붙이 기한다. 이 동도 
구를 리용하여 복사된 화상을 이 동시 킨 다. 



선택 도구로 이동시 킨 탁상다리 를 선택한 다음 투영 도구로 변형 을 준다. 
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탁상의 한쪽다리가 완성되였다. 이와 같은 방법으로 도구들과 층조작판에서의 층조 
작을 리용하여 나머지 다리들을 완성시 킨다. 

결과 화상은 그림과 같다. 




층조작판에서 작업층들을 합치기한 다음 화상파일을 보관한다. 
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4) 문자만들기 

- 먼저 립 체문자만들기 를 해보자. 

① 새 화상창문을 연다. 

기 본도구창문에서 문자도구 ( Ji 를 선택 하고 도구선택 항목칸에서 서체형 식，서체 크 
기，서체색갈을 설정한다. 



f 참칡「푿 

n x 

@ 

열기 지무기 

▼ 


s 수보래 


O 도움말壯) 公 닫기 t£) 


화상창문안에서 찰칵하면〈〈환상》본문편집기 대화칸이 열리는데 여기에 〈〈장수보약》 
이 라고 문자를 입 력 하고《 닫기 ( C )》 단추를 찰칵한다. 

그러면 화상창문에 〈〈장수보약》이라는 문자가 나타난다. 

② 문자에 려과기를 적용한다. 

화상창문에서 《려과기》ᅳ《넘기기》ᅳ《오목볼록넘기기》지령을 실행한다. 그 
러면 〈〈오목볼록넘기기》대화칸이 나타난다. 

〈〈 오목볼록넘 기기》대화칸에서 설정값들을 그림과 같이 설정 하고《 확인 ( O )》 단추 
를 찰칵한다. 

그러면 입 력된 문자에 려과기효과가 적용된다. 
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③ 기본도구장문에서 이동도구를 선택하고 증조작판에서 문자가 입력된 증을 선택 
한 다음 층조작판아래에 있는 층복제단추를 찰칵하여 층복사를 한다. 
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④ 이동도구로 화상창문에서 복사된 화상을 선택하고 건반에서 방향건으로 웃쪽으 
로 lpixel ， 오른쪽으로 lpixel 만큼 이동시킨다. 

이와 같은 과정을 여러번 반복하면서 문자의 깊이를 조절한다. 



층조작판을 보면 많은 작업층들이 생겼다는것을 알수 있는데〈〈배경〉〉층을 제외한 나 
머지층들을 모두 합쳐 하나의 층으로 만든다. 

많은 층들을 한번에 합치기 위해서는 층조작판에서 눈그림기호옆의 칸을 찰칵한다. 
그러 면 사슬고리그림기 호가 나타나는데 합치 려 는 모든 층들에 이 그림기 호가 나타나도 
륵 한다. 

다음 맨아래에 있는《배경》층에서 눈그림기호를 해제시킨다. 

마우스로 임의의 층을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 〈〈보이는 
층합치기》지령을 실행시킨다. 

다음 화상을 xcf 로 보관한다. 

- 다른 형식의 문자를 만들어보자. 

① 새 화상창문을 연다. 

기 본도구창문에서 문자도구를 선택 하고 도구선택 항목칸에서 그림과 같이 서체형 래， 
서체크기，서체색갈 등을 설정한다. 
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② 《환상》본문편집기대화칸에 《은정차》라고 입력한 다음《닫기 ( C )》 단추를 찰 
칵한다. 

이때 증조작판에는《은정 차》라는 새 로운 문자증이 생성된다. 

새 층을 작성 하고 문자층과 층합치기를 하여 하나의 투명 한 층으로 만든다. 

③ 다음 문자에 효과를 적용한다. 

화상창문에 서〈〈 조작》 - « 알파통로조작》 - 〈〈 3 차원륜곽선》지 령 을 실 행 한 다 . 

이 때 나타나는〈〈 조작 : 3차원 륜곽선》대 화칸에 서 속성 값들을 설정한다. 



《찾아보기 ( B )》 단추를 찰칵하면 무늬목록칸이 현시된다. 여기서 무늬를 선택하면 
그림 과 같이 문자에 장식효과가 적 용되 였 다. 





층조작판을 보면 새로운 층들이 창조된것을 볼수 있다. 

이 층들은 조작효과가 실행되면서 자동적으로 창조된 층들이다. 

기 본글자가 있는 맨우의 층을 선택 하고〈〈 층속성》대 화칸에서 층이 름을〈〈 은정차〉〉 
라고 고친다. 
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다음 화상을 보관한다. 

《보관》대화칸에서 화상이름을 입 력 하고 보관할 서류철을 선택 한 다음 파일확장자 
를 xcf 로 보관한다. 

문자들을 서로 다른 서체와 색으로 묘사하여 문자의 표현을 많이 바물수 있다. 


《환상》에서는 문자를 선택이나 경로로 
만들수 있으며 흥미 있는 효과를 얻기 위 하여 

5) 화상의 합성 

앞에 서 작업한 그림화상들을 하나의 그림 

① 새 화상창문을 펼친다. 

층조작판에서 새로운 층을 작성하고 층 
이 름을〈〈배 경 무늬》라고 한다. 

다음 붓조작판에서 무늬를 선택하고 무 
늬 목록에서 해 당한 무늬 를 선택한다. 

층조작판에서 〈〈배경무늬》층을 선택하 
고 화상창문에서 오른쪽찰칵하여 나타나는 
지름차림표에서 《편집》ᅳ《무늬로 채우기》 
지령을 실행한다. 

그러면 선택된 무늬가 화상창문에 채워 


변환하여 그것을 채우기 또는 테두리선을 
려과기 또는 조작효과들을 리용할수 있다. 

으로 합성하여보자. 



진 다. 
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② 다음 앞에서 작업 한 화상파일들을 불러들인다. 

먼저 〈〈탁상》화상을 불러들여보자. 

화상창문에서 《파일》ᅳ《열기》지령을실행하여 나타나는《열기》대화칸에서 〈〈탁 
상》파일을 열기한다. 


열기 



&root 
(。탁상 
ᅡ일체 계 


@ media disk 한상 믄정자 탁만들기 

이 ■ 

^ 수정 

니 니 j 卜 1 y 

U | All 

□ 30.jpg 

어제 

□ 31.jpg 

어제 

□ ^2.jpg 

어제 

□ 33.jpg 

어제 

□ 34.jpg 

어제 

□ 35.jpg 

어제 

□ 36.jpg 

어제 

□ 37.jpg 

어제 

□ 38.jpg 

머 제 

□ 39.jpg 

머 제 


□ ' 


| ，터， X 낙제만) 


모든 파일 


미리보기 (3 



탁만들기. xcf 
581 KB 

800 x 600 pixels 
RGB-alpha, 2 좀 


1 ᆻ n ᅡ일 류령 (자동 검술 g ) 田 
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열린 화상의 층조작판에서〈〈탁상면》층을 선택하고 화상창문에서 화상을 복사한다. 



다음 새로 만든 화상장문의 증조작판에서 새로운 증을 작성하고 증이름을《 락상》 
이 라고 한 다음 복사한 화상을 붙이기한다. 



③ 붙이기한 화상의 비례조절을 한다. 

기본도구창문에서 투영도구를 선택하고 붙이기한〈〈탁상》화상의 크기를 그림과 같 

이 변형이동시킨다. 
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④ 이와 같은 방법으로 이미 앞에서 작업한〈〈차잔》，〈〈꽃병》，〈〈문자》화상파일 
들을 불러들이고 화상의 크기를 척도변경，투영도구를 리용하여 비례조절을 한다. 



⑤ 실 물감을 주기 위 하여 《 차잔》과《 꽃병》에 그림 자효과를 준다. 

먼저 증조작판에서 《 차잔》증을 선택한 다음 화상창문에서 《조작》ᅳ《그림 자》ᅳ 
《그림자효과》지령을 실행한다. 
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그러면 〈〈조작: 그림 자효과》창문이 펼쳐 진다. 



여기서 설정값들과 그림자색갈을 선택하고〈〈확인 
( O ) 》단추를 찰칵한다. 

그러면 그림과 같이 화상에 그림자가 적용 
된다. 

층조작판을 보면 Drop - shadow 라는 새로운 그림 
자층이 창조된것을 볼수 있다. 

이 층을 선택하고 투영도구를 리용하여 그림자를 
변형 시 킨다. 
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m 因® | 

방식: 표준 v ofif 


불투명: .； so.o 




| 문자 2 

<s> 

田책문 Wl 

j 

KSrR 

꽃 S 

< a > j 

! 남자잔 

<¥> 

■■■ 

KKXS 

■ VV« B 


<s> 

• 학 . 

| 탁상 


■，무늬 


12 11. 총 11. ♦ 1 [ Ql 1 [、l 厂 11 》C 



이와 같은 방법으로〈〈꽃병》에도 그림자효과를 적용한다. 

그림 자효과창문에서 설정 값은 사용자가 값을 변경 시 켜 보면서 선택 한다. 
결과화상은 그림과 같다. 
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작업층들을 모두 합치기한다. 

⑥ 완성된 화상에 조명효과를 준다. 

화상창문에서 《려과기》ᅳ《조명》ᅳ《조명》지령을 실행한다. 

이때 펼쳐지는 《조명》대화칸에서 해당한 선택과 설정값들을 설정한 다음 《확인 
( O ) 》단추를 찰칵한다. 



조명 


선택랑목 빛 재질 오목봄록넘기기 한경 넘기기 사용 



빛설 S 


빛 1 

▼ 

위지 

s o= 卜 저 ▼ 

TT ■=■ - □ 

X: 

1.37 

Jk. 

▼ 

AH 人 !■■ 

一 ! ◦ ■ 

Y: 

-0.57 

Jk. 

▼ 

세기 : 0.50 

Jk. 

▼ 

Z: 

1.00 

Jk. 

▼ 

조명 미리조 S: 



d 보관(업 



X: 

Y: 

Z: 

열기 썬) 


0.00 

Jk. 

▼ 


0.00 

Jk. 

▼ 


0.00 

Jk. 

▼ 


P 도움말 £ Jd ) 


유 취소때 

0 학민 떤) 



f - 사 


——다一， 혀 

3 ，■ - - 세" i '變"，■ 과 ^ A — • 


^ 라 一— 免 -느포，] 견뼤디 

그 j 그』 

1 나 t | ■ ■■■ i 

， liii j 


_ ᅲ ᅯ- T」rV 广누 


⑦ 완성된 화상을 보관한다. 
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께 4 철 . 斗 / J 에 A 

일반적으로 사진기로 사진을 찍을 때 빛조절을 잘하지 못하거나 화상이 조금 회전되 
고 초점 이 맞지 않는 등 여 러 현상이 나타난다. 

《환상》에는 이러한 결함들을 퇴치 하는 좋은 기능들이 있 다. 화상처리에서 가장 일 
반적인 방법은 합성개선，색개선，예리성개선，잡음(오염)제거 등이다. 


1. 합성개선 


① 화상의 회전 

사진을 찍을 때 사진기를 수직으로 정확히 유지하지 못하여 사진이 기울어 지게 나 
오는 현상도 있군 한다. 

각도가 틀린 화상을 기본도구창문에서 회전도구를 리용하여 바로잠을수 있다. 

기본도구창문에서 회전도구를 선택하면 〈〈회전》창문이 펼쳐진다. 



이 창문에서 중심값과 각도를 설정하여주거 나 화상우에서 끌기하면 회전하는 격자 
가 나타난다. 



^磨어진 호쌍 


회전화상 


바로선 히상 
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화상이 바로 서게 되면 《회전 ( R )》 단추를 찰칵한다. 

② 화상의 따내기 

화상의 합성 또는 여 러 가지 화상작업 을 위하여 화상에 서 어 떤 부분을 잘라낼 필 요 
가 있다. 

화상을 잘라내 자면 기 본도구창문에 서 따내 기 도구를 선택한 상태 에서 따내 려 는 부분 
을 마우스끌기 로 선택한다. 이때 네개의 조종점 을 가지 고 크기를 조종할수 있다. 

또는 따내기도구를 선택했을 때 나타나는〈〈따내 기》대화칸에서 따내기할 위 치와 크 
기를 설정해준 다음〈〈따내기》단추를 찰칵하면 된다. 



아래 의 그림 에 서 달부분이 있는 화상을 따내 기해보자. 



기본화상 따내기선택 따나!기한 호 f 상 

따내 기한 화상을 새 로운 파일 로 보관할수 있 다. 
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2 . 색상의 개선 


《환상》에는 빛조절이나 외부적요인에 의하여 색이 나빠진 사진들의 결함들을 없앨 
수 있는 여러가지 색교정도구들이 있다. 

화상창문의 차림 표에서 〈〈층》ᅳ〈〈색상》지령을 실행 하면 색 교정도구들의 차림 표가 
현시 된 다. 


좆 (U 도구江) 대화창문 (Q) 려과기년) 조작 

수 AI 좆작성 ■ ■ ■ II 

S 좆복제 (U) ’ 

4^ J 고■公 


■ 아래로 합지기 ( W ) 


》 (동지 무기 (S) 


측목록 (凶 

> 

색상(칡 

► 

마스크 ( M ) 

► 

투명 낸) 

► 

변형四 

► 

P 교좆 S 계 크기逆)... 

A 화상크기 [HI 맞추기 a ) 

巧 동척도변경 ( S )... 

J 좆[[ᅡ내기(신 



3 색상 균 S 땐... 
EI 색재-포화도通… 
感 색상화(칡... 

(6 밝기-대조도 ( fi )... 
關력값 (王、.. 

國 수준 ( U ... 

□ 곡데幻... 

S 선전화四... 


s 자동■기 
보이는 증 §렬만)... 


D 무재 화(리 
P 반전선) 

자동 (손) 

S 기둥도표 (M) 


색상분석 (□ᄂ. 


평탄화 (£) 

흰색 균령 (W) 
대조도 늘이기 (S 
색상강조 
표준화 
HSV 늘 01 기 


① 로줄문제 
- 밝기-대조도도구 

제 일 간단한 방법은 밝기-대조도도구를 리용하는것 이다. 

화상창문에서 《층》ᅳ《색상》ᅳ《밝기-대조도》지령을 실행하면 그림과 같은 대화 
칸이 펼쳐진다. 
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대 화칸에 는《 밝기 ( B )》 와《 대 조도 ( T )》 조종을 위한 두가지 조종띠 가 있 다. 
《미 리보기 ( P )》 를 선택하여 화상에 반영 되는 조종결과를 볼수 있다. 

사용자의 의도에 맞게 조종이 정확히 되였다면 《확인 ( O )》 단추를 찰칵한다. 
아래의 그림화상은《밝기 ( B )》 와《대조도 ( T )》 를 72로 준 결과이다. 



원래 호 f 상 변화된 하상 


_ 수준도구 

그라프의 정 보에 토대하여 화상의 밝기 를 조절 할수 있 다. 

화상창문에서 《증》ᅳ《색상》ᅳ《수준》지 령을 실행하면 《수준》대화칸이 
펼쳐진다. 

대화칸의 《입력 수준》부분에서는 256계단의 회색값을 나타내는데 제일 왼쪽에는 
완전한 검은색 에 해 당되는 0이，오른쪽에는 흰색 에 해 당되는 255가 놓인다. 

또한 〈〈 출력 수준》의 아래 에 있는 두개 의 3각형 을 조절하여 대 조도를 조절할 
수 있다. 
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- 곡선도구 

화상의 색조를 세밀하게 조절하기 위해서는 색상곡선을 리용한다. 

색상곡선을 리용하기 위하여 《층》ᅳ《색상》ᅳ《곡선》지령을 실행하면 《곡선》 
대화칸이 나타난다. 

《 곡선》대 화칸의 색 상곡선은 처 음에 입 력 값과 출력 값이 같기 때 문에 곡선이 대 
각선으로 나타난다. 

곡선에 여러개의 점을 찍어 화상에서 다양한 값의 색을 보정할수 있다. 


I: 守저 .:'. 빠 ^^ 

〈〈곡선》대화칸의 《곡선류형》에서 ~|， ᆻ단추들을찰칵하면 어떻 

게 되는가? 
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조종점을 리용하여 곡선을 변화시키면 그림과 같은 화상이 얻어진다. 
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② 색교정 

화상에서 붉은색과 푸른색이 지내 빠진 경우 제일 쉬운 교정방법은 수준도구를 리 
용하는것 이 다. 

그러면 붉은색，푸른색，풀색통로에서 각각 수준을 조정 할수 있다. 

색 이 원만히 조정되였는지 알려면 기본도구창문에서 색상도구를 선택하고 화상 
의 임의의 점을 선택한다. 

그러면 《색 갈찾개》대 화칸이 열 리면서 선택된 색의 조정값이 나타난다. 



만일 화상의 색이 낡았다면 색채-포화도도구를 사용하여야 한다. 

화상창문에서 〈〈층》ᅳ〈〈색상》-〈〈색채-포화도》지령을 실행한다. 

그러면 《색채-포화도》대화칸이 펼쳐진다. 

대 화칸에 는 수정 하기 위한 색 상을 6가지 로 가지 고있는데 매 색 상을 선택 하고 《 색 
채》，〈〈밝기〉〉，〈〈포화도》의밀기자를 조종하여 원하는 색으로 조절한다. 



《색채-포화도》대화칸에서《색상 초기화 ( E )〉〉 단추를 찰칵하면 어떤 현 
： 상이 일어나는가를 알아보아라. 


실례로 아래의 그림에서 왼쪽그림은 색이 낡은 오래된 그림이고 오른쪽그림은 색채 
-포화도도구로 조종한 그림 이다. 
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3. 선명도의 개선 


① 흐린 부분의 제거 

사진기의 초점이 정확히 설정되지 않았거나 사진기로 사진을 찍을 때 움직였다면 
결과는 흐트러진 화상이 얻어진다. 
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만일 흐트러진 정도가 세다면 어떤 기술로도 방도가 없지만 적당히 흐트러졌다면 
화상의 질을 높일수 있다. 

이런 화상을 선명하게 만들기 위한 가장 일반적 인 기술을 비강조마스크라고 하며 
이것은 잡음이나 흠집을 증가시키지 않고 요소들의 경계들을 예리하게 한다. 

화상창문에 서 〈〈 려 과기》-«강조》-«비 강조마스크》지 령 을 실 행 한다. 

그러면 다음과 같은〈〈비강조마스크》대화칸이 펼쳐진다. 



대화칸에서 미리보기를 설정하고《반경》，《총계》，《턱값》을 조종하는 3개의 
밀기자를 끌기하여 조종한다. 

② 얼룩점없애기 

조명이 약한 조건에서 사진을 찍을 때 또는 로줄시간이 매우 빠를 때에는 사진기가 
충분한 자료를 얻지 못하며 그 결과 얻어지는 화상은 곰보처 럼 보인다. 

이런 결함을 퇴치 하는 방법에는 선택적인 정규분포초점흐리기려과와 얼룩제거려과 
를 진행하는 방법 이 있 다. 

이것은 미리보기를 할수 있기때문에 사용자가 값을 설정해보면서 좋은 결과를 주는 
값들을 찾을수 있다. 

그러나 화상이 완전히 나쁠 때에는 어떤 방법으로도 그것을 퇴치하기는 매우 힘들 
기 때 문에 그리 기 도구로 수정하여 야 한다. 
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③ 부드럽게 하기 

화상이 지내 선명한 경우 해결방도는 약간 그것을 흐리게 하여 부드럽게 하는것 
이다. 

화상을 흐리게 하는것은 선명하게 하는것보다 훨씬 더 쉽다. 

화상창문에 서 〈〈 려 과기》ᅳ〈〈 초점 흐리 기》지 령 을 실 행 하여 화상을 흐리 게 할 
수 있다. 

화상을 더 부드럽게 하려면 원하는 결과를 얻을 때까지 반복하여 야 한다. 


4. 결함제거 

사진기로 찍은 화상에는 외부적인 요인 즉 렌즈의 먼지나 머 리칼，손자리 등에 의하 
여 여 러가지 결함들이 나타나며 결국 화상의 질을 손상시 킨다. 

《환상》에는 이러한 결함들을 간단히 퇴치할수 있는 도구들이 있다. 

① 줄무늬제거 

먼지와 기타 렌즈의 결함을 없애는 좋은 도구는 줄무늬없애기려과기와 얼룩제거려 
과기 이 다. 

화상창문에서 〈〈려과기》ᅳ〈〈강조》ᅳ〈〈줄무늬없애기》또는〈〈얼룩제거려과기》 
지령을 실행하면 된다. 

결함이 있는 곳과 그 주위의 작은 구역을 선택하는것으로 시작을 하여야 한다. 선 
택은 그안의 다른 화소들로부터 결함화소들을 통계적으로 구분할수 있도륵 충분히 작아 
야 한다. 

만일 전체 화상에 대하여 얼룩제거를 진행하면 좋은 화상을 얻기 힘들다. 

일단 선택을 하면 일반적인 형식을 선택하고 미리보기를 보면서 조종값들을 조종하 
여 야 한다. 

화상에서 하나이상의 결함을 가지고있다면 매 결함에 대하여 개별적으로 퇴치하여 
야 한다. 

② 결함제거 

화상에서 불필요한〈〈잡음》을 없애는 가장 좋은 방법은 도장도구를 리용하여 진행 
하는것 이 다. 

도장도구는 화상의 일부분을 복사하여 다른 부분에 자연스럽게 붙이는 도구이다. 

도장도구를 선택한 상태에서 복사령역을 설정하고 끌기하면 해당 화상이 복사된다. 

도장도구는 화상의 일부를 도장과 같이 복사하는 《더하는》기능뿐아니라 주변의 
견본을 떼내여 화상의 일부분을 없애치우는〈〈더는》기능도 가지고있다. 
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련습문제 


1. 화상처리에서 기본은 무엇인가? 

2 . 색상도구에서 제일 많이 쓰이는 도구는 무슨 도구인가? 

3. 색상도구와 그리기도구와는 어떻게 차이나는가? 

4 . 임의 의 화상에서 색상도구를 리용하여 붉은색，풀색，푸른색 을 제거해 보아라. 어 떤 
화상이 얻어지는가? 


4 4 

《빨간눈〉〉지우기 


사진기를 정면으로 바라보는 사람을 사진찍으면 눈의 홍채가 사진기조명을 반사시 
켜 그림과 같이 눈이 붉은색처럼 보이게 된다. 

〈〈빨간눈》을 없애기 위해서는 다음과 같이 한다. 

먼저 눈주위를 확대하여 작업하기 쉽게 크고 섬세하게 보이도록 한 다음 타원형선 
택도구로 눈의 빨간부분과 그 주위구역을 선택한다. 



다음 화상창문에서 〈〈도구》ᅳ〈〈색상도구》ᅳ〈〈곡선》지령을 실행하여 이때 나타나 
는 대화칸의 〈〈통로》에서 〈〈붉은색》을 선택한 다음 붉은색통로의 포화도를 떨군다. 

245 


들로: 

값 

|—1 

— 

& 문은색 



&■색 



& 푸른색 


결과 화상은 그림과 같다. 





종합문제 

1. 선택도구와 투영도구，려과기를 리용하여 아래의 그림을 그려보아라. 
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2 . 붓도구편집기를 리용하여 여러가지 형태의 꽃모양붓을 만들어보아라. 

그리 고 붓도구와 려과기 에 서 프락랄도형 을 리용하여 꽃나무를 만들어보아라. 

3. 자기 가 살고있는 집 안의 내 부를 그려보아라. 

아래 에 실례그림 을 주었 다. 



4. 자기 가 다니 고있는 학교이 름에 발광효과를 주어보아라. 
아래에 실례그림을 주었다. 



5. 다음의 그림 은 한개 의 화상을 합성하여 물우에 비 낀 나무의 모습을 형 상하였 다. 임 의 
의 화상을 가지고 이런 방식으로 화상합성을 해보아라. 
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6 . 실내에서 찍은 사진의 배경을 야외배경으로 바꾸어보아라. 
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께 5 장. 간쌍불 용과광반♦기 


A 1 철. 4斗足트立그着 


1. 동화상에 대한 리해 

동화상이 라고 하면 사진이나 그림 (정지화상)과는 달리 움직 이는 그림을 말한다. 

동화상은 정지화상들을 련속적으로 보여중으로써 눈의 잔상효과를 리용하여 마치 
움직 이는것처럼 보이게 한다. 동화상의 간단한 실례로 아동영화 같은것을 들수 있다. 

례를 들어 딱장벌레가 이동하는 동화상을 만든다고 하자. 

이것을 만들자면 다음과 같이 딱장벌레의 그림을 위치별로 그리고 그것들을 련속적 
으로 보여주어 마치 딱장벌레가 움직 이는것과 같이 보이게 한다. 

□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□ 

「|| 【『국 ■ 11 

□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□a 

여기서는 딱장벌레의 위치만 바꾼 그림을 카드별로 그렀는데 모양과 색이 변하는 
그림을 그리게 되면 딱장벌레의 위치，모양，색이 변하는 동화상을 만들수 있다. 

콤퓨터를 리용하여 동화상을 만드는 방법에는 이와 같이 카드별로 그림을 그리는 
방법이 있고 또 처음위치와 마지막위치만 지정하고 그사이의 장면들은 콤퓨터가 자체로 
계산하게 하여 동화상을 만들어 내는 방법도 있다. 

앞에 서 본 카드를 Flash 에 서 는 프레임이라고 한다. 

동화상제작프로그람에는 Flash MX, 3ds max, Premiere, Cool 3D 등이 있다. 

여기서는 Flash MX 에 대하여 보기로 한다. 

Flash 는 Web 용동화상제 작프로그람이 다. Flash 로 제 작한 동화상을 Flash Movie 
라고 한다. 

Flash 는 정지된 화면(프레임)을 련결하여 움직이는 화면을 만들어내고 여기에 배경 
음악이 나 음성효과 등을 주고 마우스의 작용에 따라 여 러 가지 동작을 수행하게 한다. 

2. Flash 으| 화면구성 

Flash 는 Windows 환경에서 동작하는 프로그람이므로《붉은별》환경에서 실행시키 
자면 Windows 환경지원프로그람인 《 만능》을 설치 할 때 《 프로그람설치》단계 에서 
Macromeder Flash MX 를 선택해주어야 한다. 
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이때 나타나는《설치대화창》에서 《설치파일경로》를 선택하고 Flash MX 설치 
파일경 로를 지정해준 다음《설 치 ( S )》 단추를 찰칵한다. 



그러면 Macromedia Flash MX 가 설치되기 시작한다. 
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다음은 Flash MX 설 치단계 인데 Next 단추를 찰칵한다. 



다음과 같은 사용허 가와 관련한 대화칸에서 Yes 단추를 찰칵한다. 



Macromedia Flash MX 


License Agreement 

Please『ead the following license agreement carefully. 


Press the PAGE DOWN key to see the rest of the agreement. 


macr 


물^^^ 


whaE I ■ 外 e web c^n bs.™ 


[MACR □ M E DI A?S □ FT WAR E End User License Agreement 접 

IMPORTANT: THIS SOFTWARE END USER LICENSE AGREEMENT ( M EUL^ M ) IS A 
LEGAL AGREEMENT BETWEEN YOU AND MACROMEDIA. READ IT CAREFULLY 
BEFORE COMPLETING THE INSTALLATION PROCESS AND USING THE 
SOFTWARE. IT PROVIDES A LICENSE TO USE THE SOFTWARE AND CONTAINS 
WARRANTY INFORMATION AND LIABILITY DISCLAIMERS. BY INSTALLING AND 
USING THE SOFTWARE, YOU ARE CONFIRMING YOUR ACCEPTANCE OF THE 
SOFTWARE AND AGREEING TO BECOME BOUND BY THE TERMS OF THIS 
AGREEMENT. IF YOU DO NOT AGREE TO BE BOUND BY THESE TERMS, THEN : J 


Do you accept all the terms of the preceding License Agreement? If you choose No, the 
setup will close. To install Macromedia Flash MX, you must accept this agreement. 


InstallShield 


< Back 

Yes 


No 


그러 면 이 름，조직，계 렬번호를 입 력 하기 위한 대 화칸이 나타난다. 





















이름，계렬번호 등을 입력한 다음 Next 단추를 찰칵한다. 



설치를 어느 등록부에 하겠는가를 설정하는 다음의 대화칸에서 Next 단추를 찰칵한다. 



Macromedia Flash MX rnstallati 



Choose Destination Location 

Select folder where Setup will install files. 


病 

m©dia^ 


macro 

wfiaf the weh can heJ' 


Setup will install Macromedia Flash MX in the following folder. 

To install to this folder, click Newt. To install to a different folder, click Browse and select 
another folder. 


Destination Folder 

C:\Prograrm Files\Macromedia\Flash MX 

InstallShield - 

< Back I Newt > |l Cancel 


Browse... 


(만일 다른 등록부에 설 치하려 면 Browse 단추를 찰칵하고 등록부를 선택한다. ) 
그러 면 설 치 상태 를 보여주는 화면 이 나타난다. 






























Setup Status 


Macromedia Flash MX r 



macro 


노. 


wh^[ web carr beJ** 


Macromedia Flash MX Setup is performing the requested operations. 


Installing: 

\H elp\Flash\html\30_asd_07_m105. html 

| 43% 

InstallShield - 

Cancel 


Flash 의 설치 가 끝나면 《시 작 》— Macromedia Flash MX 를 실행 하거 나《시 작》 
응용프로그람 )—{ Windows 응용프로그람 ^ Programs — Macromedia—Macromedia 
Flash MX 를 실 행한다. 그러 면 다음과 같은 화면 이 펼 쳐 진다. 
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그림에서 보는바와 같이 Flash 의 화면은 차림표와 도구칸， Timeline (시간선)과 
Layer (층)，각종 Panel (조색판) 그리고 Stage (무대)로 이루어져 있다. 

차림 표에 는 Flash 에서 쓰이 는 지 령 들이 부류별로 들어있 다. 

도구칸에 는 Flash 에서 그림 을 그리 고 수정할수 있는 도구들이 들어있다. 


Tools 

1、 

다 

/ 


4 

A 

O 

□ 

/ 

4 

狂 

父 

0 

應 

戶 

0 


View 

a R 

Colors 

(，▼ 

Options 

i 

베 


Timeline 에 서 는 시 간에 따라 Movie 의 내 용을 구성한다. 

Flash 에서는 필림처림 시간의 길이를 프레임으로 나눈다. 매 프레임은 자기의 고유 
한 내용을 가질수도 있고 이전 프레임의 내용을 사용할수도 있다. 


Timeline 


요 B □ 

1 5 10 15 20 

25 5 

1 1 1 L_ L 

hH 

D 1 Labels • • □ 

o □ 

巧 1 □巧 2 □ 

巧 3 □ 

i 

人 

▲ 

D All Actions * * □ 

o □ 

D Frame Ac... * * □ 

O □ 

o dS □ 

o □ 

U) Layer 5 * * □ 

o □ 

• □ 

D Layer 4 * * O 

O □ 


1 


선 

S? AO 哲 

U 되 낸 n 厂 |l2.0fps 

신 


Flash 에 서 는 작업 을 쉽 게 하기 위하여 Layer 를 리 용한다. 

Timeline 에 서 는 Layer 와 프레 임 들을 관리한다. 

Stage 는 작업을 진행하고 또 작업결과를 보는 부분이 다. 

Stage 에서 그림을 그리고 본문이나 음성，단추를 추가하는 등 여러가지 작업을 하 
며 여기에 있는것들만 Flash 파일을 실행할 때 보인다. 

254 
















































이밖에도 작업화면에는 여러가지 Panel 들이 있는데 표준적으로 Color Mixer 
Panel , Color Swatches Panel , Components Panel , Answers Panel , Properties 
Panel , Actions Panel 이 표시된다. 나머지 Panel 들은 차림표띠의 Window 에 있는 
지 령 들을 실 행하여 나타나게 할수 있 다. 

Color Mixer Panel , Color Swatches Panel 에서는 색과 관련한 작업을 하며 
Components Panel 에는 Flash 에서 리용할수 있는 부분품들이 있다. 

그리고 Answers Panel 에서는 Flash 작업에서 제기되는 의문점들에 대한 대답을 
준다. Properties Panel 에서는 Flash 파일의 가로，세로 크기라든가 여러가지 도형의 
크기，속성 등을 조절할수 있다. 

Actions Panel 에서는 Flash 의 내 장언어 인 Action Script 를 리용하여 작업 을 할수 있 
게 한다. 

3. 간단한 실례 

례 1. 카드별로 된 동화상만드는 방법 

① Flash 를 기동한다. 그러면 새 작업파일이 열려져 있다. 

② Macromedia/Flash MX / Samples/FLA 서류철에 있는 Movement - buttons . fla 파 
일 을 열 기한다. 
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그러면 다음과 같은 화면이 펼쳐진다. 



③ 도구칸에서 선택도구 J 느 j 를 선택하고 화면에서 딱장벌레를 찰칵한다. 
그러면 딱장벌레의 중심에 흰 점이 생긴다. 



④ Edit ᅳ Copy 지 령 을 실행한다. 혹은 Ctrl + C 건을 누른다. 
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View Insert Modify Text Control 


Undo 

Ctrl+Z 

Redo 

Ctrl+Y 

Cut 

Ctrl+X 

Copy 

Ctrl+C 

Paste 

Ctrl+V 

Paste in Place 

Ctrl+5hift+V 


Paste Special... 



Keyboard Shortcuts... 
Font Mapping... 


File 


Edit 


View Insert Modify Text Control 


W 



⑤ File ᅳ Close 지 령 을 실 행 한다. 

⑥ 파일을 보관하겠는가고 묻는 대화칸이 나타나는데 여기서 No 단추를 찰칵한다. 



새로운 작업파일이 처음에 열려있었기때문에 화면에는 새로운 작업파일이 나타난다. 
⑦ Edit — Paste 지령 혹은 Ctrl + V 건을 누르면 작업화면에 딱장벌레가 나타난다. 


View Insert 

Modify Text Control 

Undo 

Ctrl+Z 

Redo 

Ctrl+Y 

Cut 

Ctrl+X 

Copy 

Ctrl+C 

Paste 

Ctrl+V 

Paste in Place 

Ctrl+5hift+V 

Paste Special... 

Backspace 


Preferences... 
Keyboard Shortcuts... 
Font Mapping... 


Ctrl+D 


i 
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⑧ Timeline 에서 2번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 
Insert Keyframe 지 령 을 실행 한다. 



20 


Create Motion Tween 

Insert Frame 

Remove Frames 


Insert Keyframe 


Insert Blank KeyPrarme 

Clear Keyframe 

Convert to Keyframes 
Convert to Blank Keyframes 



그러면 Timeline 이 다음과 같이 된다. 



⑨ Stage 에 서 딱장벌 레 를 끌기하여 이 동시 킨다. 



⑩ Timeline 에서 3번프레임을 선택하고 ⑧，⑨의 과정을 반복한다. 
4，5번프레 임 에 대 하여서도 반복한다. 

그러면 Timeline 은 다음과 같이 된다. 
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▼ Timeline 


려쵠 □ 

I 5 

10 


• • • .j 

1 } 


t | % 

( 
N 뛔 


5 60 E 

l-H 


w 

혀 

L 훤 1 


⑪ Window — Toolbars—Controller 지 령 을 실 행 한다. 


Window 


Help 


New Window 


Ctrl+Alt+N 


Toolbars ► 

，■/ Tools 

Ctrl+F2 

낚 Timeline 

Ctrl+Alt+T 

，•/ Properties 

Ctrl+F3 

i/ Answers 

Alt+Fl 


Main 

Status 


Controller 


그러면 Controller (조종)조종판이 나타난다. 

⑫ Controller 조종판에서 Play 단추를 찰칵한다. (혹 
은 Enter 건을 누른다.) 


Controller 


■ᅯ ᅯ 


► 





그러면 Movie 가 실행되는것을 볼수 있다. l play 「 

Movie 실행 을 멈 추려면 Stop 단추를 찰칵한다. (혹은 Enter 건을 누른다. ) 

Movie 를 반복하여 계속 실행시 키 려면 Control ᅳ Loop Playback 지 령을 실행한 다 
음 Play 단추를 찰칵하면 된다. 



Edit View Insert Modify Text Control Win 


New 

New From Template... 
Open... 

Open as Library... 
Close 


Save As... 

Save As Template. 

Revert 


Ctrl+N 

Ctrl+O 

Ctrl+5hift+0 

Ctrl+W 


Ctrl+ShiPt+S 


⑬ File ᅳ Save 지 령 을 실 행하면 다음의 보관대 화칸이 나타난다. 
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Save As 


因 因 


Save in: 


度 > 

My Recent 
Documents 

[3 

Desktop 


My Documents 


My Computer 


My Network 


Q FU\ 


©由於 한 


• 360_degrees.fla 

• Arcade_button_preview. f la 

• Arcade_button_ui. f la 
% Clock, fla 

% Color_picker.fla 
a Drawing, f la 
% Import_video.Fla 
% Live_preview-custom_UI. fla 

• loadjmages.fla 

• Maze, f la 

• Movement-buttons. f la 
% Movement-joystick, fla 
% Movement-keys.Fla 

■L Movement-pointer_or_click. Fla 
Movement-sliders. fla 


• Movement-thrust. f la 

• Nesting, f la 

• Paycheck_calculator. f la 
% Pill_button_preview.Fla 
% Pill_buttcin_ui.Fla 

% ScriptableMask.fla 
% Scrolling_starfield.fla 
. Timer.fla 


File name: 
Save as type ： 


나의 첫 작품 


Save 


Flash MX Document ( K .fla) 


Cancel 



6 止아두기 

프레임과 키프레임에 대하여 


프레임이 자기의 고유한 내용을 가질수도 있고 이전 프레임의 내용을 가질 
수도 있다는것을 앞에서 언급하였다. 

프레 임 에 는 일 반프레 임 ( frame ) 과 키 프레 임 ( Keyframe ) 이 있 다. 

일 반프레 임 은 이 전 프레 임 과 비 교해볼 때 장면의 변화가 없는 프레 임 이 다. 
그리고 Keyframe 은 이전 프레임과 비교해볼 때 장면의 변화가 있는 프레임 이다. 
Keyframe 은 Timeline 에서 조그마한 원이 있는것으로 표시된다. 원의 표시 
가 검은색으로 나타나면 이전 프레임과 다른 그림 이 나타난것이며 원의 표시가 
흰색 이면 아무것도 없는 프레임 이다. 

!!_ : Keyframe 

il : Blank Keyframe 

앞에서 리용한 Insert Keyframe 은 이전 Keyframe 에 있던 그림들이 삽입 

된 Keyframe 을 추가한다. 

그리고 Insert Blank Keyframe 은 아무 내용이 없는 Keyframe 을 추가한다. 
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례 2. 첫 장면과 마지막장면을 리용하여 동화상만들기 (1) 

① 앞에 서 본 례 1의 ① - ⑦단계 를 반복하여 딱장벌 레 를 새 작업파일 에 배 치한다. 
1번프레임에 있는 딱장벌레의 위치를 아래로 한다. 

Timeline 을 보면 1번프레 임 이 선택 되 여 있는 상태 이 다. 



② 10번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 Insert Key 
frame 지 령 을 실 행하면 Timeline 에 다음과 같이 표시 된다. 



1 5 10 15 20 25 30 

yi 1 

1 %\%\« 

■ 

Create Motion Tween 

Insert Frame 

Remove Frames 


Insert Keyframe 


Insert Blank Keyframe 


1 5 1 

ᅬ 15 / 

. nil 

| H 




GO f 

HH 


yv 


： 一 J 

■ 


③ Timeline 에서 10번프레임이 선택되여있는가를 확인하고 딱장벌레의 위치를 
옮긴 다. 
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t Timeline 


화 쵠 □ 

■ 

1 5 1 

11] 


• □! 

? 


④ Timeline 에서 1번부터 10번사이의 임의의 프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 
나타나는 지 름차림 표에 서 Create Motion Tween 지 령 을 실 행한다. 



段 


Insert Frame 
Remove Frames 


© ||jJ J 


Insert Keyframe 



그러면 Timeline 이 다음과 같이 달라진다. 



⑤ Enter 건을 눌러 Movie 를 실행해본다. 

그러면 딱장벌레가 아래에서부터 우로 올라가는것을 볼수 있다. 
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례 3. 첫 장면과 마지막장면을 리용하여 동화상만들기 (2) 

① File ᅳ New 지 령 을 실행하여 새 로운 작업파일을 연다. 

② 도구칸에 서 원형 도구 를 선택한다. 

③ Stage 에 서 끌기하여 타원을 하나 그린 다. 



④ Timeline 에서 10번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 
Insert Blank Keyframe 지 령 을 실 행한다. 




10 15 20 25 30 


Create Motion Tween 


Insert Frame 

Remove Frames 


Jj Insert Keyframe 


Insert Blank Keyframe 


홀 Scene I 


Clear KeyPrarme 

Convert to Keyframes 
Convert to Blank Keyframes 



그러 면 빈 작업 화면이 나타난다. 
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t Timeline 


A 是 □ 

- 

1 5 1 

[1 

d - 


• □! 



⑤ 도구칸에서 4각형도구 □ 를 선택한다. 

⑥ Stage 에 서 끌기하여 4각형 을 하나 그린 다. 


⑦ 1번부터 10번사이 의 프레 임 을 하나 선택한다. 

⑧ 화면아래에 있는 Properties 조색판을 펼친다. 
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여기를 찰칵한다. 


► Actions - F 『 am，/ ■; 


► Properties i. 

n 



⑨ Properties 조색 판의 Tween 에 서 Shape 를 선택 한다. 



그러면 Timeline 과 Stage 가 다음과 같이 된다. 



⑩ Enter 건을 눌러 Movie 를 실행해 본다. 

그러면 타원이 4각형으로 변하는것을 알수 있다. 
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Symbol 에 대하여 



6 止아두기 


후에 취급하겠지만 이 실례에서 본 딱장벌레는 Symbol 이다. Symbol 이란 
다시 사용할수 있는 도형，단추， Movie Clip 이다. 여기서 다시 사용할수 있다는 
것은 어떤 대상을 Symbol 로 만들면 Library 에 보관되여 Library 에서 Stage 로 
불러들이는 방법으로 언제든지 사용할수 있다는것이다. 

앞에서 본 실례에서 딱장벌레는 Symbol 이므로 움직임설정이 된다. 

그런데 그리기도구로 그린 그림은 Symbol 이 아니기때문에 앞에서와 같은 방 
법으로 하면 움직 이지 않는다. 



4. Layer 오 ! ■ Timeline 

Flash 나 화상처리프로그람에서는 Layer (층)가 아주 중요한 개념이다. 

Flash 에서도 화상처리프로그람《환상》에서와 같이 Layer 를 리용하여 그림의 위치 
와 모양을 바꾸어 편집을 자유롭게 할수 있다. 

Flash 를 기 동하여 새 로운 작업파일 을 연다. 

Stage 에 4각형을 하나 그린다. 


Timeline 에서 Insert Layer 를 찰칵한다. 그러면 Layer 가 하나 더 추가된것을 볼 
수 있다. 


266 













▼ Timeline 


A (I □ 1 5 



| Insert: Layer [e 1 



▼ Timeline 


이 ! □ 

— 

1 5 

G? Layer 1 * * □ 

H 

€?난 VD ® 


Timeline 에서 새 로 생 긴 Layer 가 선택 되 여있는가를 확인하고 Stage 에 원을 하나 
그린다. 



Timeline 을 보게 되면 Layer 우에 눈，자물쇠，4각형모양의 그림기호들이 있는것을 
볼수 있다. 



® 은 Layer 의 내용을 표시 또는 숨김하는것으로서 이것을 찰칵하면 전체 Layer 

의 내용이 표시되거나 또는 숨겨진다. 그리고 개별적인 Layer 의 ᄆ을 찰칵하면 그 
Layer 에 해당한 내용이 표시 또는 숨겨진다. 
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_ 은 Layer 를 편집할수 없게 한다. 해제하려면 이것을 다시 찰칵하면 된다. 
개 별적 인 Layer 를 편집할수 없게 하려 면 그 Layer 의 ® 을 찰칵하면 된다. 


그리고 제일 오른쪽에 있는 □은 Layer 의 내용을 외곽선형태로 나타나게 한다. 



개별적인 Layer 만 외곽선형래로 나타나게 하려면 그 Layer 의 □을 찰칵하면 된다. 

어 떤 Layer 를 삭제하려 면 그 Layer 를 선택 하고 휴지 통으로 끌어 다놓으면 
된다. 
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, Timeline 


通 □ 1 5 10 



.홀 Scene I |Delete Layerl ； 

Layer 를 두번찰칵하면 이름편집상태로 되는데 이때 Layer 의 이름을 바꾸어주면 
된다. 

그리고 Layer 의 순서를 바꾸러면 Layer 를 해당 위치에 끌어다놓으면 된다. 



f* d □ 1 s 


G ? 직다각 g * * □ 



그림을 보고 알수 있는바와 같이 제일 아래에 있는 Layer 가 배경으로 되고 그우의 
Layer 들이 배경우에 놓이게 된다. 

Flash 에서 매 Layer 에는 Stage 와 Overlay 두개의 준위가 있다. 

Flash 에서 그리 기 작업 을 하면 Stage 준위 에 그러 진다. 

그리고 화상을 비롯하여 Flash 에서 만들지 않은것들은 Overlay 준위에 놓인다. 앞 
으로 배우게 될 Group 이 나 Symbol 등도 Overlay 준위 에 놓인다. 

Layer 안에서 Overlay 준위는 Stage 준위의 우에 놓인다. 
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실례를 들어 Stage 준위와 Overlay 준위에 대하여 보기로 하자. 

① Flash 를 기 동하여 새 로운 작업파일 을 연다. 

② File — Import 지 령 을 실행 한다. 


Edit View Insert Modify Text Control Win 



jvtf ms lemplate... 

Revert 


Import to Library.. 



이때 나타나는 Import 대화칸에서 적당한 화상파일을 선택하고 Open 단추를 찰 
칵한다. 



그러면 Stage 에 화상이 들어온다. 
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③ Properties 조색판을 펼치고 다음과 같이 설정 한다. 



졌 여 기서 설정한 값들은 의미 가 있는 수값들은 아니 다. Movie 의 크기 가 550 X 
400 pixel 이므로 화상의 크기를 Stage 의 크기와 같이 주고 중심점을 일치시켜 화상이 
Stage 의 중심에 놓이게 한것이다. 


④ 도구칸에서 원형도구 


으 J 


를 선택하고 Stage 에서 끌기하여 타원을 하나 만든다. 



타원을 그렀는데 Stage 에서 보면 타원이 보이지 않는다. 

⑤ 도구칸에서 AJ 를 선택 하고 Stage 에서 화상을 끌기한다. 즉 그림의 위 치를 이 
동시 킨다. 
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그림이 이동되면 그밑에 있는 타원이 보인다. 

이와 같이 Flash 의 Layer 에는 Stage 준위와 Over lay 준위가 있다는것을 알수 있다. 
앞의 실례에서 화상은 Overlay 준위에 놓여있고 원은 Stage 준위에 놓여있다. 그런 
데 Overlay 준위가 Stage 준위의 우에 놓이므로 그러진 타원이 보이지 않은것 이 다. 
Stage 준위에서는 도형들이 그려지는대로 련결된다. 

례를 들어 다음 그림에서와 같이 Stage 에 두개의 타원이 그려졌다고 하자. (물론 두 
개의 타원은 한 Layer 에 놓여 있다.) 



이제 도구칸에서 선택도구를 선택하고 어느 한 타원을 두번찰칵한다. 그러면 타원 
과 테두리선이 선택된다. 
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다음 타원을 이동시켜본다. 



그림을 보고 알수 있는바와 같이 다른쪽 원의 겹친 부분이 잘리운것을 알수 있다. 
이처럼 Stage 준위에서는 도형들이 그려지는대로 련결된다. 

그런데 Overlay 준위에서는 도형들이 쌓이는 순서가 있다. 

다음 그림과 같이 3개의 원을 그린다. 



도구칸에서 선택도구를 선택하고 왼쪽아래에 있는 원을 선택한다. 
다음 Modify ᅳ Group 지 령 을 실 행 한다. 


Text Control Window Help 



Frames ► 


Group Ctrl+G 


Ungroup Ctrl+5hift+G 

Break Apart Ctrl+B 

Distribute to Layers Ctrl+5hift+D 


273 





















다음 원을 가운데 웃부분에 있는 원에 겹쳐놓는다. 



다음 원을 제자리로 옮겨놓는다. 



그림을 보고 알수 있는바와 같이 웃부분에 있는 원에 아무런 변화도 없다. 그것은 
원을 Group 화하였기때문이 다. Group 은 Overlay 준위에 놓인다. 

이번에는 Group 화된 도형들의 순서에 대하여 보자. 

다음 그림과 같이 서로 다른 색의 원을 3개 그리고 Group 화하고 다음과 같이 겹쳐 
놓는다. 
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제 일 밑 에 깔려있는 푸른색 원을 선택 하고 차림 표띠 에서 Modify — Arrange—Bring 
to Front 를 실 행한다. 



그러 면 푸른색원 이 제 일 앞으로 나온다. 



다음 가운데 층에 있는 원을 선택 하고 (노란색원) Modify — Arrange—Send Back 
ward 를 실 행한다. 그러 면 노란색 원 이 뒤 로 가는것 을 알수 있 다. 
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이처럼 Overlay 준위에서는 도형 혹은 그림들이 겹쳐져도 서로 영향을 주지 않는다. 





Flash 에 서 Layer 와《 환상 )에 서 의 Layer 는 같은가，다른가? 그리 고 그 
관리 방법 의 차이 점 에 대 하여 말하여 라 . 


Timeline 에서 Layer 에 대 한 관리를 한다. 

여기서는 Timeline 에 있는 그림기호들의 의미와 오른쪽찰칵하였을 때 나타나는 지 
름차림표의 내용에 대하여 보기로 한다. 



藏 모든 Layer 들의 내 용을 보이 지 않게 한다. 다시 한번 찰칵하면 보이 게 된다. 
爲 Layer 에 열쇠를 채운다. 

□ Layer 의 모형 을 테 두리 선으로 표시한다. 

표 새 로운 Layer 를 추가한다. 

홈 i Lay 라를 Guide Line Layer (안내선층)로 만든다. 

Q 서류철을 추가한다. 

® Layer 혹은 서 류철 을 삭제한다. 
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Layer 를 오른쪽찰칵하면 다음과 같은 지름차림표가 표시된다. 


Show All 

Lock Others 

Hide Others 


Insert Folder 

Delete Folder 

Expand Folder 

Collapse Folder 

Insert Layer 

Delete Layer 

Guide 

Add Motion Guide 

Expand All Folders 
Collapse All Folders 

Mask 

Show Masking 

Properties... 



매 항목들의 기능은 다음과 같다. 

Show All ： 숨겨놓은것을 해제시킨다. 

Lock Others : 모든 Layer 에 열쇠를 채운다. 

Hide Others : 모든 Layer 가 보이지 않게 한다. 

Insert Layer ： 새로운 Layer 를 추가한다. 

Delete Layer ： 선택 된 Layer 를 삭제한다. 

Guide : Lay 라의 Line 을 Guide 로 만든다. 

Add Motion Guide : Guide Line Layer 를 추가한다. 
Mask ： Layer 를 Mask 로 만든다. 

Insert Folder ： 서류철을 추가한다. 

Delete Folder ： 서 류철을 삭제한다. 

Expand Folder ： 서류철을 펼친다. 

Collapse Folder ： 서류철을 닫는다. 

Expand All Folder ： 모든 서류철을 펼친다. 

Collapse All Folder ： 모든 서류철을 닫는다. 
Properties ： Layer 속성 칸을 펼친다. 

Timeline 에서 모형 의 Animation 을 설정해 준다. 


ᅪ 5 10 15 20 25 30 35 


1 

니 미레 쩐 년 1 12.0 fps 

0.0s 스| 


Timeline 의 매 그림기호들의 기능은 다음과 같다. 



























소! Center Frame ： 프레 임지적 자를 현재 선택되여있는 프레 임의 가운데 놓이도록 
한다. 

호 Onion Skin ： 이전프레임의 모형을 보여준다. 

이것을 선택하면 모형들의 이동을 파악할수 있다. Motion Tweening 이 나 Shape 
Motion 을 사용하면 이 동경 로를 쉽 게 파악할수 있으며 수정 도 편리하다. 



호 Onion Skin Outlines ： 이 전프레 임 의 모형 의 움직 임 을 테 두리 선으로 보여 
준 다 . 



1 Edit Multiple Frames ： Movie 를 전체적 으로 옮기거 나 크기를 조절，회전할 때 
사용한다. 이 기능을 활성화하고 수정하려는 모형을 선택하면 된다. 

모든 프레 임 에 쓰인 모형의 전체 위 치를 수정할수 있기때문에 Movie 에 쓰인 모형 
과 Motion 등을 수정 하기 편 리 하다. 
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上! Modify Onion Markers : 프레 임지적 자를 중심 으로 Onion Skin 의 표시 범위를 
정하는 Option 으로서 범위에 따라 모형의 범위가 다르게 나타난다. 

5 Current Frame ： 현재 프레임지적자가 있는 곳의 프레임수를 나타낸다. 


12-0 fps Frame Rate ： 1초동안에 재생되는 프레 임수를 표시한다. 

기정값은 12이다. 이 값을 변화시키려면 이 부분을 두번찰칵하거나 차림표띠에서 
Modify—Movie 지 령 을 실 행 하여 나타나는 Document Properties 대 화칸에 서 Frame 
Rate 에 값을 입력하면 된다. 



°- 3s Elapsed Time ： Movie 의 재생시 간을 표시한다. 

Timeline 에 있는 프레임을 오른쪽찰칵하면 다음과 같은 지름차림표가 표시된다. 
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Create Motion Tween 

Insert Frame 
Remove Frames 

Insert Keyframe 
Insert Blank Keyframe 
Clear Keyframe 
Convert to KeyPrarmes 
Convert to Blank Keyframes 


Cut Frames 
Copy Frames 
Paste Frames 
Clear Frames 
Select All Frames 

Reverse Frames 
Synchronize Symbols 

Actions 

녀 Properties 


Create Motion Tween ： Graphic Symbol , Button Symbol , Movie Clip 
에 Motion Tween 을 적용한다. Motion Tween 은 Symbol 에만 적용된다. 

Insert Frame ： 프레 임 을 삽입한다. 

Remove Frame ： 프레 임을 삭제한다. 

Insert Keyframe ： 키프레 임을 삽입한다. 

Insert Blank Keyframe : 빈 프레 임을 삽입 한다. 

Clear Keyframe ： 선택 된 키 프레 임 을 삭제한다. 

Convert to Keyframes : 키 프레 임으로 변환한다. 

Convert to Blank Keyframes : 빈 키 프레 임으로 변환한다. 

Cut Frames : 선택된 프레임을 자른다. 

Copy Frames ： 선택된 프레임을 복사한다. 

Paste Frames : 프레 임을 붙인다. 

Clear Frames ： 프레 임내 용을 지 운다. 

Select All Frames ： 모든 프레 임을 선택한다. 

Reverse Frames ： 프레임의 순서를 교체한다. 

Synchronize Symbols ： 앞뒤의 Symb 이을 일치시킨다. 

Actions : Action Panel 을 열 기 /닫기한다. 

Properties ： Properties Panel 을 열기/닫기한다. 


련습문제 

1. Window 차림표에 있는 지령들을 리용하여 Flash 의 작업창문에 있는 창문들을 없애 

거나 나타나게 해보아라. 

2. Window ᅳ Toolbar ᅳ Main 지 령 을 실행시 켜 나타나는 표준지름그림 기 호들에서 다른 
프로그람들에도 있는것들은 어떤것들인가 ? 무슨 기능을 수행하는가 ? 

3. Flash 작업창문에 있는 도구칸을 비롯한 여러 창문들의 위치를 이동시켜보아라. 

4. 원 이 타원으로 변하는 동화상을 만들어보아라. 

5. 직 4각형 이 바른4각형 으로 변하는 동화상을 만들어보아라. 
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6. Timeline 의 Layer 에 있는 그림기호들의 기능을 리용해보아라. 

7. Bitmap 화상을 불러 오고 Group 화하는 방법 으로 그우에 원과 4각형 을 그려 보아라. 이 

때 Bitmap 화상과 원，4각형을 한층에 놓이게 하여라. 

8. Group 화된 도형 들을 여 러 개 만들어 겹쳐 놓고 순서 를 바꾸어 보아라. 

9. Timeline 에 있는 그림기호들의 기능을 리용해보아라. 

(앞에 서 만든 딱장벌 레 가 이 동하는 파일 을 리 용하여라. ) 


겨 -% 


Flash 표ᅡ일의 실행 

Flash 에 서 새 로운 Movie 를 만들자면 File—New 지 령 을 실 행한다. 

그리 고 이 미 작성 되 여있는 Flash 파일을 보려 면 File—Open 지 령 을 실 행한다. 
Open 지령을 실행시켜 표준적으로 설치되여있는 견본파일들을 보자. 

File ᅳ Open 지 령 을 실 행 하면 다음과 같은 대 화칸이 나타난다. 
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Macromedia/Flash MX / Sample/FLA 서류철을 보면 여러가지 견본파일들이 있다. 
여 기서 Timer.fla 파일을 선택 하고 Open 단추를 찰칵한다. 그러면 파일 이 열린다. 


oi 

\ m '\ 

、 . ； . . 

_ 

f00| 

+00| 

. 1 


이제 이 Flash Movie 를 실행시켜보자. 
Control—Test Movie 지 령 을 실 행 한다. 


Window Help 

Play 

Enter 

Rewind 

Ctrl+Alt+R 

Go To End 


5tep Forward 

■ 

5tep Backward 

J 

— 

Test Movie 

Ctrl+Enter || 

Debug Movie 

Ctrl+ShiPt+Enter 

Test Scene 

Ctrl+Alt+Enter 

Loop Playback 


Play All Scenes 


Enable Simple Frame Actions 


Enable Simple Buttons 

Ctrl+Alt+B 

Mute Sounds 


1 / Enable Live Preview 




그러면 Flash Movie 가 실행된다. 단추들을 찰칵하면서 Flash Movie 의 동작을 확 
인해 본다. Movie 검 사를 끝내 려 면 차림 표띠 에서 File ᅳ Close 지 령 을 실 행 한다. 

이제 Timer , fla 파일이 있던 서류철을 보면 Timer , swf 파일 이 생긴것을 볼수 있다. 
Flash 파일 (확장자가 fla ) 은 편집 이 가능하지 만 swf 파일은 편집 할수 없 다. 

Flash 에 서 Test Movie 지 령 을 실 행하면 Flash 파일 이 들어있는 서 류철 에 swf 파일 
이 자동적으로 생긴다. 이렇게 만들어진 swf 파일은 Flash 에 의해 만들어졌기때문에 사 
용자가 마음대 로 수정할수 없 다. 만일 사용자가 직 접 swf 파일 의 설정 값들을 조절 하려 
면 File 나 Export Movie 지 령을 사용해 야 한다. 

Flash 에서 새로운 Movie 를 만들자면 우선 새로운 파일을 만들어 야 한다. 
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그런데 Flash 프로그람을 실행하면 새로운 파일이 자동적으로 만들어진다. 그러므로 
사용자가 어 떤 작업 을 하다가 새 로운 파일 을 만들자면 File ᅳ New 지 령 을 실 행한다. 
Movie 의 크기를 변경시 키 려면 Modify ᅳ Document 지 령 을 실행 한다. 


■ Text Control 

Window Help 

Layer... 


Scene... 

ShiPt+F2 

Document... 

Ctrl+J j 

一-、、 _ J 

1 Ungr ° UP 

Break Apart 

Ctrl+B 

Distribute to Layers 

Ctrl+5hift+D 


그러면 다음과 같은 대화칸이 나타난다. 



새로운 Flash 파일은 가로 550 pixel , 세로 400 pixel 을 기본값으로 가전다. 
Document Properties 대 화칸의 Dimensions 에 서 가로，세 로크기 를 입 력 한다. 그 
리 고 Background Color 에서 Movie 의 배 경 색을 설정한다. 







각 4 기 


■■ 1…… ■과 


Document Properties 대화칸에서 Frame Rate 의 값을 변화시 키면 
어떻게 되겠는가? 
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■끼 I 

p 

Document Properties 대화칸에 대하여 || 

■ 

_ 

11 

|| 

O Dimentions I 

I 

여기서는 Stage 의 가로와 세로크기를 설정한다. 가로，세로의 크기는 1부터 
2 880 pixel 까지 이 다. 

O Match || 

Stage 의 크기를 자동적으로 설정한다. _ 

|| 

Printer 단추를 찰칵하면 현재 인쇄 기 에 설정 된 종이의 인쇄령 역 크기 만 하게 _ 
Stage 의 크기를 자동적으로 설정한다. 

|| 

Contents 단추는 대체로 Flash Movie 를 완성 한 다음에 리용하는데 이것을 _ 

찰칵하면 그림의 크기에 맞추어 Stage 의 크기를 변경시킨다. _ 

|| 

Default 단추를 찰칵하면 Stage 크기를 기정값으로 설정한다. _ 

|1 

O Background Color 1 

|1 

여기서는 Movie 의 배경색을 설정한다. 1 

■ 

__ 

O Frame Rate || 

|| 

Flash Movie 를 재생할 때 1초에 몇개 프레 임 을 재생할것 인가를 설정한다. _ 
기 본값은 12 fps(frame per second ) 이 다. 1 

|l 

프레임이란 Flash 에서 움직이는 장면의 최소단위로서 필림의 한 카드와 같이 I 

|| 

생각하면 된다. _ 

, 

O Ruler Units 

여기서는 눈금자의 단위를 설정해준다. _ 


'■v'v. ■ 다 ^ 
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께 2 철. 斗 / J 녀성 


1. 화상처리방식 

콤퓨터화상처 리방식에는 크게 두가지 종류가 있다. 

그중 하나는 pixel (화소)을 단위로 하여 화상을 표현하는 Bitmap 방식의 프로그람 
이다. 

여기서 pixel 이라는것은 더 가를수 없는 그림의 제일 작은 조각이다. 마치 그라프 
용지에 어떤 도형을 그렸다면 그라프용지의 제일 작은 한 칸이 lpixel 인것이다. 



A 


小 


lpixel 


우의 그림에서 보는바와 같이 Bitmap 방식에서는 pixel 단위로 화상을 표현하며 화 
상을 구성 하는 매 점 들은 자기 의 색 을 가진 다. 

그러 므로 Bitmap 방식 의 화상처 리프로그람에 서 는 종이 에 연필 로 그림 을 그리 는것 처 
럼 쉽게 작업을 할수 있다. 

그러 나 pixel 단위 로 편집 을 하기 때 문에 화상을 확대하여 보면 테 두리 가 계 단현상이 
나타나면서 매끄럽지 못한 결함이 있다. 

이 런 계 단현상이 일어 나는 리 유는 화상을 확대할 때 색을 표시하는 pixel 들이 상대 
적으로 크게 표시되기때문이다. 

그러므로 Bitmap 방식 으로 작업을 진행할 때 에는 처음부터 화상파일의 크기를 잘 정 
해 놓고 작업 을 진행해 야 한다. 
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만일 작업도중에 화상의 크기를 크게 한다면 계 단현상이 일어나게 된다. 

Bitmap 방식 의 프로그람들에 서 는 이 계 단현상을 방지 하기 위 하여 Anti - Alias 란 수 
법을 리용한다. 

이 방법 에서는 중간색 을 가지는 pixel 을 추가해주어 테 두리선을 부드럽게 표시하도 
륵 한다. 그러 나 이 경 우에 도 화상을 확대하면 거 친 선이 나타나게 된다. 



대표적인 Bitmap 방식의 프로그람으로는《붉은별》조작체계에서 사용하는《환상》， 
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《화상편집기》그리고 Windows 조작체계 에서 사용하는 Paint , Adobe Photoshop 등 
을 들수 있다. 

화상처 리방식 의 다른 하나는 점，선，면 을 리용하여 화상을 표현 하는 Vector 방 
식 이 다. 

여 기서 는 선과 도형 들을 겹 쳐 쌓아가면서 하나의 그림 을 완성한다. 



Vector 방식에서는 점과 선들의 자리표값 
을 기준으로 하여 화상을 표현하며 프랑스의 
수학자 베지어 ( Bezier ) 가 내놓은 베지어곡선 
을 리용하여 곡선을 조종한다. 





그림에서 보는바와 같이 같은 점을 지나 수 

는 곡선 이라고 하여 도 매 점 들에 서 의 조종값에 ■/ \ 

따라 곡선의 모양이 달라전다. 

그리고 Vector 방식을 사용하면 화상을 확대하여도 테두리선이 미끈하게 된다. 
그것은 Vector 방식에서는 점과 선의 위치에 준하여 화상을 표시하므로 화상을 확대 
해 서 표시하여 도 자기 기 본형 태 를 유지 하게 된 다. 

마치 그라프용지에 그림을 그려놓고 그것을 확대한다고 한다면 확대하기 전에 이웃 
해있던 두 점이 확대되면 이웃한 두 점으로 되지 않고 그사이에 다른 점이 생겨 표시되 
는것과 같다. 
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화면의 화소 


우의 그림에서 계단현상이 있는것으로 그림이 되여있는데 그것은 영상표시장치에서 
제일 작은 요소 즉 화면에서의 화소를 념두에 둔것이다. 

그러므로 실지 Vector 방식 에서는 도형 을 그려놓고 아무리 확대하여도 계 단현상이 
보이지 않는다. 

대표적 인 Vector 방식의 프로그람으로는 Adobe Illustrator , Corel Draw , Macro 
media FreeHand 등이 있다. 

Flash 는 화상처 리 의 면에서 볼 때 Vector 방식의 프로그람이다. 

Flash 가 Vectror 방식의 프로그람이므로 Flash 에서의 그림은 선 ( Line ) 과 그 내부 
를 채 우는 면 ( Fills ) 으로 이 루어 져 있 다. 
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2. Flash 으 I 도구들 


O 원형도구 

원형도구는 원이나 타원을 그릴 때 리용한다. 

이 도구를 선택 하고 Stage 에서 끌기하면 타원이 그러 진다. Shift 건을 누르고 끌기 
하면 원이 그러진다. 



) - Stroke Color 

) — I-ill Color 


Stroke Color 와 Fill Color 아래 에 있는것들의 기능은 다음과 같다. 
ti : 테 두리 선은 검 은색，면의 색 은 흰색 으로 설정 해 준다. 

因 : 선 혹은 면의 색을 없앤다. 

이: 선과 면의 색을 바꾸어준다. 

Stroke Color 나 Fill Color 에 있는 4각형 모양의 그림 기 호를 찰칵하면 조색판이 나 
타난다. 


원형도구로 도형을 그릴 때 그려지는 선과 면의 
색은 도구칸의 Colors 부분에서 한다. 

Stroke Color 에서는 테두리선， Fill Color 에서 
는 면의 색 을 지 정한다. 
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여기서 자기가 사용하려는 색을 선택하면 된다. 

만일 사용하려는 색이 없으면 조색판의 오른쪽 웃구석에 있는 볘그림 기호를 찰칵 

하여 나타나는 창문에 서 색 을 선택하면 된 다. 또는 Color Mixer 에 서 색 을 선택하여 도 
된 다. 


Color Mixer 


/，▼ 

하 ■[ 

ft 0， 


Solid 


v 


Alpha 



0 

▼ 

0 

W 

0 

▼ 

100 ^ 

▼ 



테두리선의 굵기와 형식은 Properties 의 Stroke height 와 Stroke style 에서 
한다. 
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칠해지는 면의 형식은 Color Mixer Panel 의 Fill style 에서 설정한다. 



Fill style 의 Linear 와 Radial 은 경사도무늬색을 칠할 때 리용한다. 

Bitmap 는 화상파일로 타원의 내부를 칠할 때 리용한다. 

O 4각형도구 

4각형도구는 4각형，둥근4각형을 그릴 때 리용한다. 

이 도구를 선택 하고 Stage 에서 끌기하면 4각형 이 그러 진다. Shift 건을 누르면서 끌 
기하면 바른4각형이 그러진다. 
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Options 

4 " 



4 각형 도구를 선택하면 도구칸의 Options 에 Round Rectangle Radius 
가 표시된다. 

이것은 둥근4각형을 만들 때 모서리를 어느 정도로 하겠는가를 결정 
한다. 

Round Rectangle Radius 를 찰칵하면 Rectangle Settings 대화칸이 나타난다. 
Corner Radius 에 적 당한 값을 입 력 하고 Stage 에 4각형을 그리면 둥근4각형 이 그 
려진다. 



테두리선과 면에 대한 내용은 원형도구와 같다. 

O 연필도구 4 

연필도구는 실지 연필로 그린것 같은 선이나 도형을 그릴 때 
리 용한다. 

연필도구를 선택하면 도구칸의 Options 에 Pencil Mode 가 
표시된다. 

여 기서는 마우스의 움직 임 을 어 떻게 처 리 하겠는가를 설정 한다. 

Straighten 을 선택하면 마우스의 움직 임 을 직 선으로 인식 하고 그린 다. 

Smooth 를 선택하면 마우스의 움직 임 을 최 대 한으로 부드럽 게 표현 하며 Ink 를 선택 
하면 마우스의 움직 임을 그대로 나타낸다. 

다음 그림은 연필도구의 방식을 바꾸어가면서 그린 그림 이다. 


Options 

| I 기 Straighten 

5 | Smooth 
옇 | Ink 
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A ᅀ A 

Straighten Smooth Ink 


실례로 연필도구를 리용하여 꽃을 그려보기로 하자. 

① Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연다. 

② 도구칸에 서 연필도구를 선택한다. 

③ Properties 에서 선의 굵기를 4 ， Stroke style 을 Solid 로 설정한다. 



④ 연필도구의 방식을 Straighten 으로 설정하고 
Stage 에 원을 하나 그린다. 

그려보면 알수 있는바와 같이 정확한 원을 그리지 않았는데도 원모양이 된다. 

⑤ 연필도구의 방식을 Smooth 로 놓고 꽃잎을 그린다. 




그림을 보고 알수 있는바와 같이 Straighten 보다 곡선이 자연스럽게 된다. 
⑥ 줄기 와 잎사귀 를 그려서 그림 을 완성한다. 
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O 붓도구 

붓도구는 연필도구와 같이 기본적 인 그리기도구로서 색을 칠할 때 리용한다. 

연필도구는 선을 그리는 도구이지만 붓도구는 면을 칠하는 도구이다. 

붓도구는 원형도구나 4각형도구와 마찬가지 로 단일한 색 혹은 경사도무늬 색， Bitmap 
화상으로 칠할수 있다. 


Solid 



붓도구를 선택 하면 도구칸의 Options 부분에 Brush Mode , Brush Size , Brush 
Shape , Lock Fill 이 나타난다. (아래 왼쪽그림) 


Brush Made 
Brush Size 
Brush Shape 
Lock Fill 


Brush Mode 에는 우의 오른쪽그림과 같이 5가지가 있는데 여기서는 Brush 를 어떻 
게 적 용하겠는가를 설 정한다. 
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Options 

，粉』 


• 

V 

• 

V 

强 



II 

녀 | 완 Paint Normal 
Q | Paint Fills 
Q | Paint Behind 
© | Paint Selection 
Q | Paint Inside 




























Paint Normal ： 같은 Layer 의 Fill , Stroke 부분을 칠한다. 

Paint Fills ： Fill 부분과 빈 부분을 칠한다. 

Paint Behind ： 같은 Layer 의 빈 부분만 칠한다. 

Paint Selection ： 선택령역의 Fill 부분만 칠한다. 

Paint Inside ： 붓으로 처음 찰칵한 Fill 부분만 칠한다. 

Brush Size 에서는 붓의 크기를 설정 하고 Brush Shape 에서는 붓의 모양을 설정 한다. 
Fill Lock 는 경사도무늬로 색을 칠할 때 중심점을 고정시키는 역할을 한다. Fill 
Lock 를 선택하면 제 일 마지 막에 칠 한 경 사도무늬 를 기 억 하고있 다가 다시 경 사도무늬 를 
칠할 때 중심점을 일치시켜준다. 

o 잉크병도구 

잉크병도구는 테두리선의 색，두께 등을 변경할 때 리용한다. 이 도구는 테두리선 
이 없는 도형 에 테 두리선을 만들어줄 때 에도 리 용한다. 


테두리선의 굵기와 형래는 Properties 에서 한다. 
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o 선도구 , 

선도구는 직선을 그릴 때 리용한다. 
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_ … ᅳ k 

도구칸에 서 선택 도구 ( ) 를 선택 하고 마우스지 시 자를 선에 가져 간다. 마우 II 

■ 

I‘ I 

스지시자의 모양이 _ᄂ와 같이 될 때 찰칵한다. 그러면 선의 토막이 선택되는것을 _ 

II 

알수 있다. 1 



마우스지시자의 모양이 t 와 같이 되였을 때 두번찰칵하면 련결된 선들이 모 

II 

두 선택된다. _ 

이처럼 선들이 사귀게 되면 사귐점을 중심으로 서로 다른 선으로 인식한다. 

또한 사귀는 선이 아니라 하여도 선의 속성 즉 굵기，형식，직선인가，곡선 
인가 하는것들이 달라도 분리된 선으로 본다. 

례 를 들어 보기 위하여 연필도구의 방식 을 Straighten 으로 해 놓고 다음과 
같이 곧은 부분과 구부러진 부분이 있는 선을 그려 본다. 
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이제 선택도구로 곡선부분을 선택하면 오른쪽에 있는 직선부분이 선택되지 
않는다. 



다른 실례로서 선도구를 가지고 Stage 에 직선을 하나 그린다. 


선택도구를 선택하고 Stage 에서 끌기하는 방법으로 선의 가운데부분만 선택 
한다. 



、、 마우스를 

x v . 끌기한다. 

、%■ 



乂 
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p 

그러면 가운데부분이 선택된다. 이제 잉크병도구의 형식을 점선으로 바꾸고 I 
Stage 에서 찰칵한다. _ 

다음 선택도구를 선택 하고 Stage 의 빈 부분을 찰칵하여 선택령역을 해제 한 _ 
다. 그러면 선의 가운데부분이 점선으로 바권것을 알수 있다. | 


이제 선택도구를 찰칵하는 방법으로 직선을 선택하면 직선의 속성 이 다른 부 
분이 선택되지 않는것을 알수 있다. _ 

讀:: 

參 

參 

每 

■■辱 

'分分分. 匕《.匕《.匕《.匕《.匕《.匕 


o 손바닥도구 ^ lllj 

손바닥도구는 Stage 에서 보임위치를 조절할 때 리용한다. 

다른 도구로 작업하는 도중에 공백 건을 누르면 손바닥도구로 바권다. 


O 확대경도구 


이 


확대경도구는 화면을 확대하거나 축소할 때 리용한다. 

확대경도구를 선택하면 Options 부분이 다음과 같이 된다.(오른쪽그림) 
+표식 이 있는 확대 경 을 선택하면 작업 화면을 확대 하고 -표식 이 있는 
확대 경 을 선택하면 작업 화면을 축소한다. 

Alt 건을 누르면 확대，축소가 바권다. 

다른 도구로 작업하는 도중에 공백 건과 Ctrl 건을 누르면 확대 경 도구로 
바권다. 
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o 령역채우기도구 

령역채우기도구는 닫긴 구역에 색을 칠하거나 면의 색을 수정한다. 

령 역채우기도구를 선택하면 Options 에 Gap Size 와 Lock Fill 이 표시된다. 



그림 에서 보는 바와 같이 Gap Size 에는 4가지가 있는데 여기서는 름이 있는 부분을 
어 떻게 처 리하겠는가를 설정한다. 

Don’t Close Gaps ： 테두리가 완전히 막힌 곳에만 적용된다. 

Close Small Gaps ： 테두리에 미세한 름이 있어도 적용된다. 

Close Medium Gaps ： 테두리에 약간의 름이 있어도 적용된다. 

Close Large Gaps ： 테두리에 큰 름이 있어도 적용된다. 



Q Close Large Gaps 


Lock Fill 의 내용은 붓도구에서와 같다. 
o 색상변환도구 ^ 

색상변환도구는 경사도무늬의 크기，방향，그 중심을 조절할 때 리용한다. 
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색상변환도구를 선택하고 경사도무늬가 적용된 부분을 찰칵하면 다음의 그림과 같 
이 된다. 



가운데있는 점은 경사도무늬의 중심점 이고 4각형모양의 점은 경사도무늬의 가로세 
로비，다음 조종점은 크기，마지막 조종점은 경사도무늬의 방향을 조종하는 점 이 다. 



실례로 립체감이 나는 구를 만들어보기로 하자. 

① Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연다. 

② 도구칸에서 원형도구를 선택하고 Stage 에 원둘레를 하나 그린다. 
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③ 령역채우기도구를 선택하고 Fill Color 를 원형경사도로 설정하고 첫번째 색조종 
점 은 흰색，두번째 색 조종점 은 검 은색 으로 설정한 다음 Stage 에서 원의 아낙을 찰칵하 
여 경사도무늬색을 칠한다. 




된 다. 


O 자유변형도구 ^.1 

자유변형도구는 모형에 확대，축소，회전，기울 
이기 등과 같은 변형을 줄 때 리용한다. 

자유변형 도구를 선택하면 Options 에 Rotate and 
Skew , Scale , Distort , Envelope 가 표시된다. 


Ootions 

6 

S— 



i 


- Rotate and Skew 
-Scale 
^Distort 
-Envelope 
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차림표띠 에서 Modify ᅳ Transform 에 있는 부분차림표지 령들을 실행시키 는 방법 
으로도 모형 들을 변형시 킬수 있 다. 


Transform 

>■ 

Free Transform 


Arrange 

► 

Distort 


Align 

► 

Envelope 


Frames 

► 

5cale 

Rotate and 5kew 


Group 

Ctrl+G 

Scale and Rotate... 

Ctrl+Alt+5 

Ungroup 

Ctrl+Shift+G 

Rotate 90° CW 

Ctrl+Shift+g 

Break Apart 

Ctrl+B 

Rotate 90° CCW 

Ctrl+5hift+7 

Distribute to Layers 

Ctrl+Shift+D 

Flip Vertical 




Flip Horizontal 




Remove Transform 

Ctrl+5hift+Z 


여기서 Flip Vertical 과 Flip Horizontal 은 화상을 우아래로，량옆으로 대칭되게 
변환한다. 



원본화상 Flip Horizontal Flip Vertical 


O 색채집기도구 ^ 

색채집기도구는 선의 색，굵기 등의 속성을 얻어내는데 리용한다. 

이 도구로 면에 대한 색정보도 얻을수 있다. 이 도구를 리용하면 같은 속성을 가진 
그림을 그릴수 있다. 

이 도구로 선에 관한 정보를 얻어내면 자동적으로 잉크병도구로 바뀌고 면에 대한 
정보를 얻어내면 색붓기도구로 바권다. 

O 지우개도구 一 I 

지우개도구는 잘못된 Fill 부분이나 Stroke 부분을 지울 때 리용한다. 

Stage 에 있는 Fill, Stroke 부분을 한꺼번에 모두 지우려면 지우개도구를 두번찰칵 
하면 된다. 
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지우개도구를 선택하면 Options 에 Erase Mode , Faucet (수도득지 )， Erase Shape 
가 표시된다. 



Erase Mode 


Faucet 
Erase Shape 



， | Q Erase Normal 
oj Erase Fills 
Erase Lines 
Erase Selected Fills 
Q | Erase Inside 


Erase Mode 에서는 지우개도구를 어떻게 사용하겠는가를 설정한다. 

Erase Mode 에는 다음과 같이 5가지가 있다. 

Erase Normal : 일반적 인 지 우개 로서 선，면부분을 지운다. 

Erase Fills ： 면부분만 지운다. 

Erase Lines : 선부분만 지운다. 

Erase Selected Fills ： 선택된 Fill 부분만 지운다. 

Erase Inside ： 지우개도구로 처음에 찰칵한 닫긴 구역의 면부분만 지운다. 


어떤 닫긴 부분을 한꺼번에 지우려고 할 때에는 지우개도구의 Faucet 를 찰칵하고 
지우면 된다. 

다음 그림 은 지 우개방식 을 바꾸어 가며 같은 동작을 한것 이 다. 
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o 선택도구 하 

선택도구는 모형을 선택하고 모형의 위치를 이동시키고 모형의 모양을 변형할 때 
리 용한다. 

Flash 에서 Drawing 모형들은 선과 면으로 이루어져 있다. 이 두가지는 서로 분리되 
여 있으므로 따로따로 선택할수 있 다. 

다음 그림은 선이 선택된 경우，면이 선택된 경우，두가지가 다 선택된 경우를 보 
여 준것 이 다. 



선택도구가 선택된 상태에서 Drawing 모형의 면을 찰칵하면 면이 선택된다. 

Shift 건을 누른채 로 찰칵하면 선택된 면이 추가된다. 선택령역을 해제하려면 그림 
이 없는 빈 곳을 찰칵하면 된다. 또는 건반에서 Ctrl + Shift + A 건을 누르면 된다. 
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두번찰칵하면 면과 그 주위에 있는 선들도 선택된다. 

선을 선택하기 위해서는 선택도구가 선택된 상태에서 Drawing 모형의 선을 찰칵하 
면 된다. 

선을 두번찰칵하면 같은 속성을 가지는 선들이 모두 선택된다. 선의 굵기와 색이 
다르면 선택되지 않는다. 

Stage 에서 마우스를 끌기하는 방법 으로도 선택령역을 지정할수 있다. 이때 그 범위 
안에 있는 선과 면이 선택된다. 



선택도구의 모양에 따르는 기능은 다음과 같다. 
i：：i 선택도구상태 

^ 이 동도구상태 : 이 때 찰칵하고 끌기하면 모형 을 이 동시 킬수 있 다. 

곡선편집상태 : 이때 찰칵하고 끌기하면 곡선을 수정할수 있다. 

점편집상태: 이때 찰칵하고 끌기하면 개별적인 점의 위치를 이동시킬수 있다. 

다음의 실례를 통하여 선택도구를 리용한 도형의 이동에 대하여 보기로 하자. 

① 원형도구를 리용하여 Stage 에 타원을 하나 그린다. 

Fill Color 와 Stroke Color 는 적당한 색으로 한다. 

② View ᅳ Grid ᅳ Show Grid 지 령 을 실 행하여 격 자선 이 나타나게 한다. 


306 




































































6 止아두기 


자 (Rulers ) 와 격자선 (Grid), 안 U 선 (Guide ) 에 대하여 

Flash 에서는 도형을 그리거나 이동과 같은 편집을 편리하게 할수 있도륵 자 
와 격자선을 리용한다. 

View 차림표에서 이에 대한 설정을 한다. 

View ᅳ Rulers 를 실행하면 자가 나타난다. 단위 는 pixel 이 다. 

View ᅳ Grid 에는 다음과 같은 부분차림표지 령들이 있다. 



Show Grid Ctrl+' 

5nap to Grid Ctrl+5hift+ l 
Edit Grid... Ctrl+Alt+G 


Show Grid 를 실 행하면 Stage 에 격 자선 이 표시 된다. 

그리 고 Snap to Grid 를 실 행하면 도형 을 그리 거 나 이 동시 킬 때 격 자선에 맞 
추어준다. 

그리 고 Edit Grid 를 실 행하면 다음과 같은 대 화칸이 나타난다. 


Color: T 

□ iShowGrid 
I I Snap to Grid 


Cancel 


IS pw 


Save Default 


18 p 、 


Snap accuracy: Normal 


v 


여 기서 는 격 자선의 색과 간격 등을 설정한다. 

View ᅳ Guides 에는 다음과 같은 4 가지 지령들이 있다. 


월!월월!월월!월월!월월!월월!월월!월월!월월! 
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1 / Rulers Ctrl+Alt+Shift+R 

Grid ► 


Guides ► 

Show Guides Ctrl+; 

Lock Guides Ctrl+Alt+; 

5nap to Guides Ctrl+5hift+; 

Edit Guides... Ctrl+Alt+Shift+G 

— 


Show Guides 를 실 행하면 안내 선 이 표시 된 다. 물론 안내 선을 만들어 놓아야 
표시된다. 

안내 선은 〈〈 환상》에서 와 마찬가지 로 자가 표시된 부분을 끌기하면 생 긴다. 
Lock Guides 를 실 행하면 안내 선 이 고정 된 다. Snap to Guides 를 실 행하면 도형 
을 그리거나 이동시킬 때 안내선에 맞추어진다. 

Edit Guides 를 실 행하면 다음과 같은 대 화칸이 나타난다. 



여기서는 안내선의 색 등을 설정한다. 


다음은 선택도구를 리용한 도형의 변형에 대하여 보기로 하자. 
① 4각형도구를 리용하여 Stage 에 직4각형을 하나 그린다. 
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② 마우스지시자를 선이 있는 부분에 가져가서 곡선편집상태로 만든다. 다음 마우 
스를 찰칵하고 끌기하여 4각형 의 모양을 변경 시 킨다. 




③ 마우스지시 자를 4각형의 정점 에 가져가서 점편집상태 로 만든다. 다음 마우스를 
끌기하여 정점 을 이동시 킨다. 



CS 
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⑤ 마우스지시자를 사귐점에 가져가서 점편집상태로 만들고 마우스를 찰칵하여 끌 
기한다. 



그러면 사귐점 이 옮겨지면서 그에 따라 면도 달라전다. 



알아두기 


도형의 이동을 정확하게 하려면 


선택 도구를 리 용하여 선 또는 면을 선택 한 상태 에 서 방향건을 누르면 그 방 
향으로 lpixel 씩 이동한다. 

Shift 건을 누르면서 방향건을 누르면 lOpixel 씩 이동한다. 

만일 정 확한 자리표를 주려 면 Properties 에 서 자리표값을 주면 된 다. 


Properties 


Ih ： 140.0 J |y ； [io.o J 厂 대 


_ᄂ£형의 표기 


도형의 자레 


그리고 Snap 기능을 리용하여 격 자선이 나 안내선에 맞추어주는 방법도 있다. 
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■Snap to Objects 
Straighten 
Smooth 


선택도구를 선택하면 Options 에 Snap to Objects, 

Smooth, Straighten 이 표시된다. 

Snap to Objects 가 선택되면 모형을 이동시 킬 때 
다른 모형 에 맞추어준다. 

어떤 곡선을 선택하고 Smoo 仕 l 를 찰칵하면 그 곡선을 
원활하게 해주고 Straighten 을 찰칵하면 그 곡선을 직 
선토막으로 만든다. 이것들은 여러번 적용할수 있다. 

다음의 실례를 통하여 Smooth 와 Straighten 의 리용법에 대하여 보기로 하자. 

① 도구칸에서 연필도구를 선택하고 방식을 Ink 로 설정한다. 그러면 마우스의 움직 
임을 그대로 나타낸다. 

② 연필도구로 Stage 에 적당한 곡선을 그린다. 




③ File ᅳ Save 지령을 실행시켜 작업파일을 적당한 이름을 주어서 보관한다. 

④ 선택도구를 선택하고 Stage 에서 끌기하는 방법으로 앞에서 그린 곡선을 모두 선 
택 한다. 

⑤ 도구칸의 Optiopns 에 있는 Smooth 를 찰칵한다. 그러면 곡선이 원활해지는것을 
알수 있다. 



Smoo 比 l 를 여 러번 적용하면 곡선이 보다 원활해진다. 
















Edit View Insert 

Modify Text Cont 

New 

— 벽、 

Ctrl+N 

Save 

LLi i . _ 

Save As... 

Ctrl+ShiPt+S 

Save As Template... 


Revert \ 

Import... 

1 — 、、 

Ctrl+R 

Exit 

Ctrl+Q 


그러면 다음과 같은 대화칸이 나타난다. 



A. Revert to the last saved version of this document? Reverting is not 
/ J\ undoable. 


Revert 


Cancel 


이것은 마지막으로 보관된 상태로 되돌리면 Undo 기능을 사용할수 없다는것을 알려 
주는 경고대화칸이 다. 

Revert 명령은 파일을 닫고 다시 그 파일을 열기하는 명령이다. 그러므로 Undo 기 
능을 리용할수 없다. 대신 처음 상태로 되돌아가려고 할 때 Undo ( Ctrl + Z ) 를 리용하면 
Ctrl + Z 를 여 러번 실행하여 야 하므로 이 런 때 에는 Revert 명 령 을 리용한다. 
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Revert 대화칸에서 Revert 단추를 찰칵하면 처음에 보존된 상태로 된다. 

⑦ 선택 도구로 Stage 에서 끌기 하여 곡선을 다시 선택한다. 

⑧ 도구칸의 Options 에서 Straighten 을 찰칵한다. 그러면 곡선의 모양이 변하는것 
을 알수 있다. 



Straighten 을 여러번 적용하면 마지막에는 직선으로 된다. 



선택도구의 Options 에 있는 Smooth 와 Straighten 의 기능은 Modify 차림표에 있 
는 Smooth, Straighten 의 기능과 같다. 


Modify 


Text Control Window Help 


Layer... 

Scene... Shift+FS 

Document... Ctrl+J 


Smooth 

Straighten 


Optimize... Ctrl+Alt+5hift+C 

Shape ► 



Break Apart Ctrl+B 

Distribute to Layers Ctrl+5hift+D 
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Modify ᅳ Optimize 지 령 은 곡선을 최 적 화하는 지 령 이 다. 이 지 령 을 리 용하여 곡선 
을 변환하면 불필 요한 조종점 들을 제 거하므로 파일 의 크기 가 줄어 든다. 

Modify—Optimize 지 령 을 실행 하면 다음과 같은 대 화칸이 나타난다. 


Optimize Curves 


Smoothing:! 

None Maximum 

Options: □ Use multiple passes [slower] 
0 Show totals message 


Cancel 


Help 


Smoothing 의 밀 기자를 이 동하여 최 적 화정 도를 조절 한다. 

Use multiple passes (slower) 를 선 택 하면 여 러 번 곡선 을 최 적 화하여 더 이 상 최 적 
화할수 없을 때까지 최적화한다. 

Show totals message 를 선택하면 최 적 화정 보가 표시 된 다. 

다음 그림 은 Smoothing 을 중간정 도에 놓고 최 적 화를 진행한 결과이 다. 


Optimize 



Smoothing:! — 

None MaKimum 

Options: [] Use multiple passes (slower) 

0 Show totals message Help 


□ K 


Cancel 


FldshMX 




The original shapes had 38 curves. 
The optimized shape has 9 curves. 


This is 己 76% reduction. 


OK 
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알아두기 


선택도구에 의한 선과 면의 변형 

도구칸에서 선택 도구를 선택 하고 Ctrl 건을 누르면서 끌기하면 새 로운 조종점 
이 생겨 직선 또는 오목한 곡선으로 된다. 
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o 부분선택도구 AJ 

부분선택도구는 선 또는 면의 조종점들의 위치와 방향，세기 등을 조절하는데 리용한다. 
부분선택도구로 조종점을 조종하려는 모형을 찰칵하거나 선택령역을 지정해주면 그 
모형에 있는 조종점들이 표시된다. 



마우스지시자를 조종점에 가져가면 마우스지시자의 모양이 다ᄆ과 같이 달라지는데 

이때 AU 건을 누르면서 끌기하면 조종점의 방향，세기를 조절할수 있다. 또한 개별적인 
조종점 을 찰칵하여 끌기하는 방법 으로 위 치를 옮길수 있다. 

실례로 부분선택도구를 리용하여 4각형의 모서리를 둥그렇게 하기 위해서는 다음과 
같이 한다. 

① 4각형 도구를 선택하여 Stage 에 4각형 을 하나 그린 다. 


② 도구칸에서 부분선택도구를 선택하고 4각형의 테두리선을 찰칵한다. 그러면 조 
종점들이 나타난다. 
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③ 오른쪽 웃구석에 있는 모서리에 마우스지시자를 가져간다. 

마우스지 시 자의 모양이 다 a 과 같이 되 였을 때 AU 건을 누르고 마우스를 끌기한다. 
그러면 4각형의 모서 리가 둥그렇게 된다. 

조종점에 있는 파란색막대기의 길이와 방향을 조절하여 선의 모양을 바물수 있다. 



O 올가미도구 

올가미도구는 자유롭게 선택령역을 지정할 때 리용한다. 
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올가미도구의 Options 에는 Magic Wand, 
Magic Wand Properties, Polygon Mode 가 
있 다. 

Magic Wand 는 Bitmap 화상에서 비슷한 색 
들을 선택할 때 리 용한다. 


Options 




公] 


T 1 



Magic Wsind 
Magic Wand Properties 
Polygon Mode 


Bitmap 화상의 비슷한 색 을 선택하는 방법 을 실례를 들어 보기 로 하자. 
① File ᅳ Import 지령을 실행시켜 Bitmap 화상을 불러들인다. 


② 불러들인 화상이 너무 크거나 작으면 자유변형도구 




를 리용하거나 Proper 


ties 에서 크기를 Stage 크기로 조절한다. 



③ Modify ᅳ Break Apart 지 령 을 실 행 한다. 

Bitmap 화상은 Flash 에서 만든 파일 이 아니 므로 Flash 에서 편집할수 없다. 그런데 
Break Apart 지 령을 적용하면 Bitmap 화상이 Drawing 모형으로 된다. 

④ 올가미도구를 선택하고 Options 에서 Magic Wand 를 선택하고 화상을 찰칵한다. 



그러면 비슷한 색을 가전 부분들이 선택된다. 

Options 에서 Magic Wand Properties 를 찰칵하면 Magic Wand 의 색범위를 설정 
해줄수 있다. 
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Magic Wand Properties 를 찰칵하면 다음과 같은 대화칸이 나타난다. 



이 대화칸의 Threshold 에서는 색선택범위를 설정한다. 이 값이 클수록 선택되는 
범위가 커진다. 

Smmthing 에서는 선택 령 역의 경계를 어떻게 하겠는가를 설정 한다. pixel 은 pixel 
단위로， Rough 는 그보다 좀 낫게， Normal 은 보통， Smooth 는 부드럽게 한다. 
Polygon Mode 를 선택하면 다각형모양으로 선택령역을 만들수 있다. 

o 펜도구 AJ 

펜도구는 주어 진 어 떤 곡선을 따라 정 확한 선을 그릴 때 리용한다. 

펜도구를 선택 하고 Stage 에서 찰칵하면 직선이 그러 진다. 그리 고 마우스를 끌기하 
면 곡선이 그러진다. 

실례를 들어보기로 하자. 

① 펜도구를 선택하고 Stage 에서 찰칵하고 끌기한다. 그러면 다음 그림과 같이 조 
종점과 조종손잡이가 표시된다. 
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마우스를 놓으면 곡선이 그러진다. 



o 문자도구 A J 

문자도구는 문자렬작업을 할 때 리용한다. 

정 지 화상이 나 동화상을 만들 때 설명 을 하기 위 하여 문자렬 을 리 용한다. 이 런 문자 
렬을 만들 때 문자도구를 리용한다. 그리고 문자렬의 서체，크기，색갈，간격，맞추기 
등과 같은 편집작업을 할 때에도 리용한다. 

문자렬은 Group 이 나 Symbol 처 럼 Layer 의 Overlay 준위 에 놓인다. 

그리 고 Break Apart 지 령 을 리 용하여 Drawing 모형 으로 변환할수 있 다. 그런데 
Drawing 모형 으로 변환하면 서 체 변경 이라든가 문자렬수정 과 같은 문자렬편집 작업 을 할 
수 없게 된다. 

문자도구를 선택하면 Properties 에 문자도구와 관련된 설정 항목들이 표시 된다. 


:: Properties ^ 


Static Tent V 

A Times New Roman v 12 ▼ ^ b i ^ i a H 


A V 0 ▼ A? Normal V [7] Auto Kern [ Format... ] 

V ： 

H: 


X: 

V ： 


피 3 □ Use Device Fonts 



免 Target ： 




-鍾 
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문자도구로 만들수 있는 문자렬에는 Static Text (정적본문)， 
본문)， Input Text (입 력본문) 가 있 다. 

Static Text 는 고정 된 내 용을 가지 는 문자렬이 고 Dynamic 
Text 는 수자로 표시 되 는 전자시 계 의 표시판처 럼 내 용이 달라지 
는 문자렬이 다. 그리 고 Input Text 는 사용자의 입 력을 받아들 
이 는 문자렬이 다. 

문자렬의 형래는 Properties 의 Times New Roman 에서 


Dynamic Text (동적 


Properties 


A 



한다. 

실례로 문자렬 〈〈내 나라 제일로 좋아》를 입력하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

① 도구칸에서 문자도구를 선택 하고 Stage 에서 찰칵한다. 

② 문자렬 〈〈내 나라 제일로 좋아》를 입력한다. 



내 나 


내 나라 계일로 ♦아 T 





이때 문자렬을 입 력하는데 따라 본문칸이 넓어지는것을 알수 있다. 

③ 이 번에 는 문자도구를 선택 하고 Stage 에서 끌기하는 방법 으로 본문입 력칸이 나타 
나게 한다. 

④ 건반으로 문자렬 을 입 력한다. 


내 나라 


내 나라 
제일로 
♦ 아 
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문자렬을 입력할 때 본문입력칸이 다 차면 줄바꾸기가 진행된다. 

실례에서 본바와 같이 Static Text 에는 확장가능한 본문칸과 확장불가능한 본문칸 
이 있다. 

확장가능한 본문칸에는 오른쪽 웃구석 에 동그라미가 표시되고 확장불가능한 본문칸 
에 는 4각형 이 표시 된 다. 4각형표식 을 두번 찰칵하면 확장가능한 본문칸으로 변환된 다. 
다음으로 문자렬을 Drawing 모형으로 변환하는 방법을 실례를 들어보기로 하자. 

① 문자도구를 리 용하여 Stage 에 문자렬 〈〈강성 대 국》을 입 력한다. 


강성대국 


② 문자렬을 선택 하고 Modify—Break Apart 지 령 을 실행한다. 그러 면 매 글자별로 
갈타진다. 





강 

성 대년 





이 상태 에서는 매 문자들이 서 로 다른 모형 으로 된다. 그러므로 문자단위 로 작업할 
수 있다. 

③ Modify ᅳ Distribute to Layer 지 령 을 실 행 하면 매 문자들이 개 별적 인 층에 
놓인다. 
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Modify 


Text Control Window Help 


Layer... 

5cene... 5hift+F2 

Document... Ctrl+J 



Group 

Ctrl+G 

Ungroup 

Ctrl+ShiPt+G 

Break Apart 

Ctrl+B 

Distribute to Layers 

Ctrl+ShiPt+D | 


▼ Timeline 


매 □ 

L 5 


Di 

L? a 
I 고 s 

與 AS 


□ 

■ 

□ 


「i %|던 ᅵ . 


④ 선택도구를 선택하고 어느 한 문자만 선택한다. 실례로〈〈강》을 선택한다. 

⑤ Modify—Break Apart 지 령을 실행 한다. 그러면 《강》이 Drawing 모형 으로 
된 다. 



이제는 선택도구를 리용하여 글자의 모양을 바물수 있다. 


광성대 국 
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■기 ll 

View 차림표에 았는 지령들 

|| 

View 차림표에는 보기와 관련된 지령들이 있다. 

■ 

여기서 Outline , Fast , Antialias , Antialias Text 들은 모형들을 어떻게 보 || 
여주겠는가를 설정하는 지령들이다. 

모형 들을 선명하게 보여 줄수록 작업 량이 많아져 작업 속도가 떠 지 게 된다. I 
Outline ： 모형의 테두리선만 화면에 나타난다. 그러나 본문에는 적용되지 않 1 
는다. 1 

Fast ： 모형의 색을 표시해주지만 문자렬은 거칠게 표시된다. _ 

Antialias ： 문자렬을 제외한 모형들은 부드럽게 표시된다. 

I 

Antialias Text ： 문자렬도 부드럽게 표시된다. 



련습문제 

1. 테 두리 선을 변화시키 면서 원과 타원을 그려 보아라. 

2. Properties 의 Custome 단추를 찰칵하면 어떤 대화칸이 나타나는가? Type 의 내용을 
변화시키면서 원과 타원을 그려보아라. 

3. 경 사도무늬 가 적 용된 원과 타원을 그려보아라. 

4. 4각형도구의 Stroke Color 와 Fill Color 를 변화시켜보면서 여 러 가지 4각형과 둥근4 
각형을 그려보아라. 

5. 손바닥도구와 확대경도구는 왜 필요한가? 

6. 서로 다른 도형을 그리고 선과 면의 속성 이 같아지도록 해보아라. 

7. 지 우개 도구의 방식 을 변경시 켜보면서 그 기 능을 확인해 보아라. 

8. 여 러 가지 도형 을 그리 고 선택 도구를 리용하여 변형 시켜보아라. 

9. 아무런 곡선을 그리고 Optimize 지령으로 최적화해보아라. 

10. Ctrl 건을 누르고 선택도구로 선을 변형시킬 때 어떤 때 직선이 되는가? 

11. 선택도구와 부분선택도구와의 차이점은 무엇인가? 

12. 문자렬 을 입 력 하고 해 체하여 서 로 다른 색 갈이 되 게 하여 라. 
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A -f 


i . 여러가지 도형그리기 


1) 모양그리기 

① Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연다. 

② Modify ᅳ Document 를 실행한다. 여기서 작업파일의 크기를 300X200 으로 설정한다. 



③ 도구칸에 서 원형 도구를 선택한다. 

④ Properties 에서 선의 굵기를 4， Stroke style 을 Solid 로 한다. 그리고 Fill Color 
를 None 으로 한다. 



⑤ Stage 에 원을 하나 그린다. 
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⑥ Properties 에서 Fill Color 를 검은색으로 설정하고 Stage 에 타원을 두개 그린다 



⑦ Properties 에서 Fill Color 를 없애고 Stage 에 타원을 하나 더 그린다. 



그러면 얼굴모양이 만들어졌다. 
2) 나무모양그리기 


① Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연 다. 작업파일 의 크기 를 적 당히 설 정한다. 

② 도구칸에서 연필도구를 선택하고 선굵기는 1，형식은 Solid 로 설정한다. 

③ Stage 에 나무잎사귀부분을 그린다. 





④ 나무의 줄기부분도 그린다. 



⑤ 도구칸에서 붓도구를 선택하고 Fill Color 를 R =51， G =102, B =0 으로 설정하고 
붓도구의 Options 를 Paint Inside 로 설정한다. 


▼ Color Miner 


夕 ，▼ R: 

51 

▼ 


102 

▼ 

路 m s ° |id v B 

0 

▼ 

Alph, 

m-A 

▼ 





Options 

[ 푀 

效 | 

외 

©] 


Paint Normal 
Paint Fills 
Paint Behind 
Paint Selection 



⑥ 붓도구를 리용하여 나무잎사귀부분을 칠한다.(이때 다문 곡선 안쪽을 처음으로 
찰칵하여야 한다.) 
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그림에서 보는바와 같이 잎사귀부분만 칠해졌다. 

⑦ 붓도구의 Fill Color 를 R =51， G = B =0 으로 설정하고 우와 같은 방법으로 줄기부 
분을 칠하면 나무모양이 완성된다. 



2. 유리고뿌만들기 


1) 빈 고뿌만들기 

① Flash 를 기 동하고 새 작업파일 을 연다. 

② 도구칸에서 원형 도구를 선택 하고 Stroke Color 는 R =70, G =180, B =255 로 ， Fill 
Color 는 None 으로 설정한다. 



③ Stage 에 고뿌의 웃면과 밑면으로 될 적당한 크기의 타원을 그린다. 
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④ 도구칸에서 선도구를 선택하고 우의 타원과 아래타원을 련결하여 고뿌모양을 만 
든다. 

작업 을 편리 하게 하기 위 하여 차림 표띠 에 서 View ᅳ Snap to Objects 가 선택 되 여 있 
는가를 확인한다. 

만일 선택 되 여있지 않으면 선택한다. 

이 기 능이 선택 되 면 도형 을 그리 거 나 이 동시 킬 때 다른 도형 에 맞추어 처 리한다. 



⑤ 도구칸에서 선택도구를 선택하고 마우스지시자를 고뿌의 아래면에 있는 가리워 
져 서 보이 지 않게 되 는 곡선에 가져 가서 찰칵하여 선택한 다음 Delete 건을 눌러 그 부 
분을 지운다. 
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⑥ 선택도구가 선택된 상태에서 밑면의 보이는 곡선부분을 찰칵하여 선택한다. 마 

우스지 시 자를 곡선에 가져가면 지 시 자의 모양이 와 같이 되 는데 이 때 Alt 건을 누르 
면서 우로 끌기하여 곡선을 하나 복사한다. 




⑦ 도구칸에서 색붓기도구를 선택하고 Fill Color 를 R =220， G =240， B =255, 
Alpha =30 으로 설정한 다음 고뿌의 기 본부분을 찰칵하여 색 칠한다. 




⑧ 색붓기도구의 Fill Color 를 Linear 로 놓고 경사도무늬색의 첫번째 조종점을 R = G=B 
=255，두번째 조종점 을 R =70， G =180， B =255 로 설정한 다음 고뿌의 밑부분에 경 사도 
무늬색을 채운다. 
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⑨ Timeline 에서 Layer 1의 자물쇠그림기호위치를 찰칵하여 Layer 1을 고정시켜놓는다. 



화 i □ 

1 5 


Jj %\^\ « 

OMVCl © 


2) 음료수만들기 

① Timeline 에서 Insert Layer (^) 를 찰칵하여 새로운 층을 하나 만든 다음 
Layer 2가 선택 되 여있는가를 확인한다. 그리 고 도구칸에서 원형 도구를 선택 하고 
Stroke Color 와 Fill Color 를 그림 과 같이 설정한다. 



^ Timeline 1 

과邊 □ 

1 5 



D Layer 1 • □ 


t? AS © 

y 버레 i 
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② 앞에서 진행한 방법대로 음료수가 담겨져 있는 부분을 그린다. 



③ 도구칸에서 색붓기도구를 선택하고 Fill Color 를 Linear 로 설정하고 첫번째 색 
조종점 은 R =255, G =204, B =0， 두번째 색 조종점 은 R =255, G =255, B =51 로 설정한다. 



④ 음료수의 웃부분을 칠한다. 



⑤ 음료수의 기본부분도 칠한다. 
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⑥ Timeline 에서 Layer 2에 열쇠를 채 운다. 그리 고 Layer 1의 열쇠를 해제한 다 
음 탄를 찰칵하여 새로운 층을 하나 더 만든다. 




⑦ Timeline 에서 Layer 1을 선택하고 건반에서 Ctrl + C 건을 눌러 빈 고뿌를 복사 
한다. 

⑧ Layer 3을 선택 하고 Ctrl + Shift + V 건을 눌러 빈 고뿌를 그 자리 에 붙이 기 한다. 
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실습문제 


다음 그림과 같은 도형들을 그려보아라. 



께 3 철 . Flash A 모점 4 


1. Flash 으| 모형의 종류와 그것들사이의 변환 

Flash 에서 취급하는 화상들에는 크게 보면 Drawing , Bitmap , Symbol , Group 
이 있다. 이것들을 통털어 모 a 이라고 한다. 

Drawing 모형: Flash 의 그리기도구(연필，붓 등)를 리용하여 그린것을 말한다. 
Group 모형: Drawing 이나 Text 등 두개이 상의 모형을 묶어놓은것을 말한다. 
Group 모형은 하나의 모형으로 인식된다. 

Symb 이모형: Symb 이은 Flash 에서 여러번 사용할수 있는 모형을 말한다. Flash 
의 Library 에 보관되여 여러번 사용하여도 파일의 크기에는 영향을 주지 않는다. 

여기에는 Graphic Symbol , Button Symbol , Movie Clip 이 있다. 화상파일이나 
음성파일은 Symbol 은 아니지만 Library 에 보관되여 Flash 에서 여러번 사용할수 있다. 

Bitmap 모형 : Flash 에서 만든 파일 이 아닌 그림 파일을 말한다. Flash 에서 그린 그 
림이 라고 하여 도 화상파일 로 출력하면 그것 도 Bitmap 모형 으로 된 다. 

Flash 의 모형들은 다음과 같이 서로 변환할수 있다. 

O Group , Bitmap , Symbol 모형은 Drawing 모형으로 변환할수 있다. 

O Drawing , Bitmap , Symbol 모형은 Group 모형으로 변환할수 있다. 그리고 
Group 모형은 더 큰 Group 모형으로 변환할수 있다. 

O Drawing , Group , Bitmap 모형은 Symbol 로 변환할수 있다. 

이것을 그림으로 보면 다음과 같다. 
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Drawing 모형 



Bitmap 모형을 Drawing 모형으로 변환하기 위해서는 Modify—Break Apart 혹은 
Modify—Trace Bitmap 지 령 을 실행하며 Bitmap 모형 을 Symbol 모형 으로 변환하기 위 
해서는 Insert—Convert to Symbol 지 령 을 실행하면 된다. 


Text Control Window Help 


Transform 



Group 

Ctrl+G 

Ungroup 

Ctrl+5hift+G 

〔 Break Apart 

Ctrl+B ^ 

Distribute to Layers 

arl+5hift+D 


Modify Text Control Wind 



Bitmap 모형 을 Group 모형 으로 변환하기 위 해 서 는 Modify ᅳ Group 지 령 을 실 행 하 
면 된다. 

Drawing 모형을 Symbol 모형으로 또는 Group 모형 으로 변환하는 방법은 Bitmap 모 
형의 방법과 같다. 

Group 모형을 Drawing 모형으로 변환하기 위해서는 Modify—Ungroup 혹은 Modify 
ᅳ Break Apart 지 령 을 실 행 하면 된 다. 

매 모형들은 선택된 모양이 서로 다르다. 

Group 모형과 Symbol 모형은 둘다 파란색테두리가 나타나는데 Symbol 모형은 가 
운데 중심점의 위치가 표시되는것이 다르다. 
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Drawing 모형 - - Group 모형 






























































그러면 Export Image 대화칸이 나타나는데 여기서 Bitmap 방식의 파일형식을 
지정해주면 된다. 


He name: 


3 

Save as type ： 

Flash Movie ( K .swf) 

5 


Flash Movie r.swfl 


FutureS plash Player ( K .spl) 

Enhanced Metafile ( K .emf) 

Windows Metafile ( K .wmf) 

EPS 3.0r.eps) 

Adobe Illustrator ( K .ai) 

AutoCAD DXF [ X M] 

Bitmap ['bmp) 

JPEG Image 「 .jpg) 

GIF Image 「 .gif) 

PNG r.pnql 



2. Group 모형 

여러 모형들을 Group 모형으로 만드는것은 모형들을 선택하고 이동할 때 매 모형에 
대 하여 일일 이 작업하지 않고 한번에 하기 위해서 이 다. 

실례를 들어보기로 하자. 

① 도구칸에서 원형도구를 선택하고 Stroke Color 를 No Color 로 ， Fill Color 
를 Linear 로 설정한다. 


▼ Color 卜 liwer 

：r V 

k 固 R : 

G ： 

0 

▼ 


0 

▼ 

Linear ᄐ 

0 

▼ 

머 因 고 1 Alpha ： 

100^ 

▼ 
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② Stage 에 타원을 하나 그린다. 



































③ 선택 도구를 선택 하고 타원을 선택 한 다음 Edit — Copy 지 령 을 실 행 하여 타원을 
복사한다. 

④ Edit ᅳ Paste in Place 지 령 을 실행하여 그 자리 에 타원을 붙여놓는다. 

⑤ 도구칸에서 자유변형도구를 선택한다. 그러면 타원에 여러가지 변형을 할수 있 
는 조종점들이 표시된다. 



⑥ Window ᅳ Transform 지 령 을 실 행 한다. 그러 면 Transform 대 화칸이 나타난다. 


Window 


Help 


New Window 

Ctrl+Alt+N 

Toolbars 

► 

i/ Tools 

Ctrl+F2 

，•/ Timeline 

Ctrl+Alt+T 

，•/ Properties 

Ctrl+F3 

너 Answers 

Alt+Fl 

Align 

Ctrl+K 

i/ Color Mixer 

5hift+F9 

Color 5watches 

Ctrl+F9 

Info 

Ctrl+I 

Scene 

5hift+F2 

Transform 

Ctrl+T 

히[ᄁ | 

F9 

一， 、、 

- 에 : l ■ 十 ■- 




100.0% f 100.0% 


0 Constrain 
® Rotate 스 

Oskew 述 7 


0 . 0 ° 


0 . 0 ° 
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⑦ 중심점을 밑면의 가운데로 옮기고 Transform 대화칸의 Rotate 에 120을 입력한다. 




그러면 타원이 120ᄋ만큼 돌아간다. 



⑧ 마찬가지 방법 으로 타원을 하나 더 붙이 기 하여 프로펠 라를 완성 한다. 



⑨ 중심 에 립 체 감이 나는 원을 하나 그려 넣 는다. 
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⑩ 선택도구로 모두 선택하고 Ctrl + G 건을 눌러 Group 모형으로 만든다. 



⑪ 자유변형도구를 선택하고 중심점을 가운데있는 원의 중심점으로 이동시킨다. 


⑫ 선택도구로 프로펠라를 두번찰칵한다. 


그러면 Stage 우에 

있는 작업창문표시띠가 다음과 같이 된다. 




B 등병^^^^^^^^^^^^^^^^ r 별』견]』 

100 때 

V 
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여 기서 Group 이 라고 표시된것 은 Group 모형편집상태 라는것 을 보여준다. 

이 상태 에서는 Group 화를 하지 않은것처 럼 생각하고 작업할수 있다. 즉 프로펠라 
의 색 이라든가 모양 등을 수정할수 있 다. 

⑬ Scene 1을 찰칵하여 Group 편집상태에서 나온다. 

⑭ Stage 에서 프로펠 라를 선택하고 Transform 대화칸의 Rotate 에 아무런 값을 입 
력해 본다. 




프로펠라가 통채로 회전하는것을 알수 있다. 

이처럼 여러 모형들을 하나로 묶어서 Group 모형을 만들면 개별적으로 조작하지 않 
고 Group 모형을 조작하면 되므로 작업이 편리해진다. 

이미 학습한바와 같이 Layer 에는 Overlay 준위와 Stage 준위가 있다. 

Group 모형 은 Overlay 준위 에 놓인다. 만일 Overlay 준위 에 여 러 개의 모형 이 있다 
면 그것들사이의 순서문제가 제기된다. 이것은 Modify—Arrange 에 있는 지령들로 해 
결 한다. 


Transform ► 

L 

Arrange 

하 

Bring to Front Ctrl+5hift+Up 

Align ► 

Bring Forward Ctrl+Up 

5end Backward Ctrl+Down 

5end to Back Ctrl+5hift+Down 

Frames ► 

Group Ctrl+G 

Ungroup Ctrl+5hift+G 

Lock Ctrl+Alt+L 

Unlock All Ctrl+Alt+5hift+L 

Break Apart Ctrl+B 

Distribute to Layers Ctrl+5hift+D 



매 지령들의 의미는 다음과 같다. 

Bring to Front ： 모형을 제일 앞으로 이동시킨다. 
Bring Forward ： 모형을 한단계 앞으로 이동시킨다. 
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Send Backward : 모형을 한단계 뒤로 이동시 킨다. 

Send to Back ： 모형을 맨뒤로 이동시 킨다. 

Lock ： 모형의 이동을 금지시 킨다. 

Unlock All ： 모형이동금지를 해제한다. 

Group 화한 모형 은 Modify—Ungroup 혹은 Modify—Break Apart 지 령 으로 
Group 을 해 제한다. 

Ungroup 지 령 은 Group 으로 묶어 진 모형만 해 제한다면 Break Apart 지 령 은 모든 
모형 들을 해 체 할수 있는데 까지 (일 반적 으로 Drawing 모형 이 될 때 까지 ) 해 제 한다는데 
두 지령의 차이가 있다. 

실례를 들어 그 차이점을 보기로 하자. 

① 원형도구를 선택하고 Stage 에 속이 빈 타원을 하나 그린다. 



② 원형도구로 립체감이 나는 원을 하나 더 그린다. 



③ 선택도구로 원과 타원을 선택하고 Insert—Convert to Symbol 지 령을 실행한다. 
그러면 Convert to Symbol 대화칸이 나타난다. 
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rt to Symbol 


Name: Symbol l| 

Behavior: Q Movie Clip Registration: □□□ 

O Button 

© Graphic - 

Advanced 



④ OK 단추를 찰칵한다. (이것은 Drawing 모형을 Symbol 로 변환하는것 이 다. Symbol 에 
대해서는 앞으로 보기로 한다.) 

그러면 타원과 원이 Symbol 1이라는 Graphic Symbol 로 된다. 



⑤ Ctrl+C 건을 눌러 Symbol 1을 복사한다. 

⑥ Ctrl + Shift+V 건을 눌러 그 자리 에 붙이 기한다. 

⑦ Ctrl+T 건을 눌러 Transform 대 화칸을 열 고 Rotate 에 120을 입 력한다. 



⑧ 하나 또 붙이 기하여 Rotate 에 240을 입 력한다. 
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⑨ Edit—Select All 지 령 을 실 행하여 Stage 에 있는 모형 들을 모두 선택한다. 

⑩ Ctrl+G 건을 눌러 Group 모형을 만든다. 

⑪ 적당한 이름을 주어 보관한다. 

⑫ Ctrl + Shift+G 건을 눌러 Ungroup 지 령 을 실행한다. 



보는바와 같이 3개의 Graphic Symbol 로 해제되고 Ungroup 지령은 더 적용할수 
없게 되 였다. (회 색 으로 되 였다. ) 


Text Control 

Window Help 

Layer... 


Scene... 

Shift+FS 

Document... 

Qrl + 그 

■— 

Frames 

► 

Group 

Ctrl+G 

[ 


Break Apart 

Ctrl+B 

Distribute to Layers 

arl+5hift+D 
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⑬ File ᅳ Revert 지령을 실행시켜 마지막으로 보존한 상태로 되돌린다. 
⑭ Ctrl+B 건을 눌러 Break Apart 지 령 을 실행한다. 

두번 실행시키면 다음과 같이 된다. 



보는바와 같이 Graphic Symbol 도 해제되여 Drawing 모형으로 되였다. 

앞에 서 Bitmap 화상파일 에 대 하여 Break Apart 지 령 을 적 용하여 Flash 에 서 편집 가 
능한 Drawing 모형으로 바꾸어보았다. 그러나 Flash 에서 도구를 마음대로 적용할수 
없다. 

다음은 Break Apart 지령과 Trace Bitmap 지령의 차이를 실례를 들어보기로 하자. 
① File ᅳ Import 지 령 을 실행 하여 적 당한 Bitmap 화상을 하나 불러 들인다. 



② Modify—Break Apart 지 령 을 실 행하여 Bitmap 화상을 Drawing 모형 으로 변환 
한다. 

③ 선택도구로 화상을 찰칵해보면 모두 선택된다. 
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이것은 Bitmap 에서 리용한 색정 보를 선택도구가 인식하지 못해서 이 다. 

④ Ctrl + Shift+A 건을 눌러 선택 을 해 제한다. 

⑤ 올가미도구를 선택 하고 방식 을 Polygon 으로 놓고 선택령역을 지정해준다. 그 
러 면 선택령 역 이 만들어 진다. 



⑥ Ctrl+Z 건을 눌러 Break Apart 지 령을 적용하기 전 상태까지 되돌린다. 

⑦ 이 번 에 는 Modify—Trace Bitmap 지 령 을 실 행 한다. 그러 면 Trace Bitmap 대 화칸 
이 나타난다. 


Color Threshold: 
Minimum Area: 
Curve Fit: 
Corner Threshold: 


tlilil 


pixels 


Normal 


v 


Normal 


v 
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Bitmap 화상과 같은 Vector 화상을 얻으러면 Color Threshold 를 10 ， Minimum 
Area 를 1 ， Curve Fit 를 Pixel , Corner Threshold 를 Many comers 로 정하면 된 
다. 그런데 이렇게 하면 Color Threshold 값이 작아서 많은 색이 사용되고 lpixel 단 
위로 추적하기때문에 Trace Bitmap 시간이 너무 길어진다. 

⑧ OK 단추를 찰칵한다. 

그러면 Vector 화상으로 넘기는 과정이 나타난다. 




이 상태 에서는 선택도구로 선택할수 있으며 Flash 의 그리 기도구로 색을 바꾸어줄수 
있 다. 



알아두기 


Trace Bitmap 대화칸 


Trace Bitmap 대 화칸의 내 용은 다음과 같다. 

Color Threshold ： 색허용값으로서 이 값이 크면 색수가 줄어들고 범위가 
넓 어 진다. 

Minimum Area ： 가장 작은 단위 의 pixel 수를 지 정한다. 이 값을 작게 하면 
섬 세 하게 화상을 처 리 한다. 

Curve Fit ： 테 두리 선을 부드럽 게 하겠는가，거 칠게 하겠는가를 설정한다. 
Corner Threshold ： 경 계 선의 부드러 운 정 도를 설정한다. 
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3. SymboKHI 대하여 


Flash 의 Symbol 에는 Graphic Symbol , Button Symbol , Movie Clip 이 있다. 
Graphic Symbol 은 일반적 인 도형 이 나 그림과 같은 모형 이 다. 

Button Symbol 은 프로그람들에서 흔히 보게 되는 OK 단추와 같이 사용자와의 호 
상작용을 진행 하는 모형 이 다. 

Graphic Symbol 이 정지된 화상이라면 Movie Clip 은 동화상 Symbol 이라고 생각 
하면 된다. 

Flash 에 서 만들어 지 는 Symbol 들은 자동적 으로 현재 작업 을 진행하는 파일 에 대 한 
Library 에 들어간다. 

Symb 이과 Library 에 대하여 실례를 통해 보기로 하자. 

① 그리기도구를 리용하여 Stage 에 도형을 하나 그린다. 



② Stage 에 있는 도형 을 선택 하고 Insert—Convert to Symbol 지 령 을 실 행 하면 다 
음과 같은 대화칸이 나타난다. 



Behavior 에서 Graphic 를 선택하고 OK 단추를 찰칵한다. 

③ Window ᅳ Library 지 령 을 실 행 하면 그림 과 같이 Library 가 표시 된 다. 
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Window 


Library - wheel.da 


New Window 


Ctrl+Alt+N 


Toolbars 


1- 

Accessibility 

Alt+F2 

，■/ Components 

Ctrl+F7 

Component Parameters 

Alt+F7 

f Library 

FU) 

Common Libraries 

► 

5itespring 

三와 1 자수 _ 

-上 



④ 자동차바퀴가 선택된 상태에서 F 8 건을 눌러 Convert to Symbol 지령을 실 
행 한다. 

⑤ 이번에는 Behavior 에서 Button 을 선택하고 OK 단추를 찰칵한다. 그러면 Library 
에 Button Symbol 이 생긴것을 알수 있다. 



⑥ 마찬가지방법 으로 Movie Clip 을 만들어 본다. 
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Library - wheel.fla 


3 items 



Name 

Kind A 

\i~] Symbol 1 

Graphic .[] 

n 

%] Symbol 2 

니 

Button 

■ Symbol 3 

Movie Clip 



囚 iP O © < 


Library 에 서 보면 Graphic Symbol, Button Symbol, Movie Clip 을 표시 하는 그 
림기 호들이 서 로 다른것 을 알수 있 다. 

다음은 Drawing 모형과 Graphic Symbol 의 차이에 대하여 실례를 들어보기로 하자. 

① 4각형도구를 리용하여 Stage 에 4각형을 하나 그린다. 


② Timeline 에서 10번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 
Insert Keyframe 지 령 을 실행 한다. 



* (1 □ 1 5 10 15 20 25 30 35 40 



Create Motion Tween 


리 VD 



m jjj %l 社 l 


Insert Frame 

Remove Frames 


Insert Keyframe 


Insert Blank Keyframe 

Clear Kevframe 
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③ 10번프레임이 선택된 상태에서 4각형을 다른 위치로 옮긴다. 


④ 1번과 10번사이의 임의의 프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림 
표에 서 Create Motion Tween 지 령 을 실 행한다. 


* (1 □ 


10 15 20 25 30 35 40 

W - 1—1 - 


. 1 

Create Motion Tween 


JJ » 

Insert Frame 

Remove Frames 

S*ACl @ 

Insert Keyframe i 

Insert Blank KeyPrame 

Clear Keyframe 

|3s ■ 

— ( ■ Scene I 



Timeline 을 보면 다음과 같이 된다. 


▼ Timeline 


화 i □ 

1 l 

10 




-DA-£] © t I [hi 던 I H\ [-]|f 



이것은 Motion Tween 이 적용되지 않았다는 표시이다. 즉 Drawing 모형에는 Motion 
Tween 이 적용되지 않는다. 
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⑤ Ctrl+Z 건을 눌러 4각형을 만든 상태로 되돌아간다. 

⑥ 4각형을 선택하고 Graphic Symbol 로 변환한다. 
그리 고 ②-④번 과정 을 다시 수행한다. 

Timeline 을 보면 다음과 같다. 




1 등 

10 


•ᅴ 

1一. 


© 

i % [■] 


— ■ Scene 1 


이것은 Motion Tween 이 적용되였다는것이다. 

Enter 건을 눌러 실행시켜 본다. 그러 면 4각형 이 이동하는것 을 알수 있다. 

우의 실례에서 알수 있는바와 같이 Drawing 모형으로는 Motion Tween 동화상을 
만들수 없다. 

그것은 Drawing 모형은 점으로 이루어진 모형이므로 Motion Tween 을 적용하였을 
때 매 점들이 따로따로 움직 이게 되기때문이다. 

그러 나 Group , Bitmap , Symbol 은 하나로 묶어져 있으므로 Motion Tween 을 적 
용할수 있다. 앞으로 학습하겠지만 Shape Tween 의 경우에는 그림의 모양을 그대로 
변형하기때문에 Drawing 모형도 가능하다. 

어떤 모형을 Symbol 로 만들면 그것이 Library 에 보관된다. 

Library 에 보관된 Symbol 은 Stage 에서 그것을 없애버려도 Library 에 그냥 남아 
있 다. 

Symbol 과 Instance 의 차이에 대하여 실례를 통해 보기로 하자. 

① 자동차바퀴를 그린 파일을 펼친다. 

② Stage 에 있는 모든 모형들을 없앤다. 

③ Ctrl+L 건을 눌러 Library 를 펼친다. 

Library 에 자동차바퀴 가 보관되 여 있 다. 

④ Library 에서 자동차바퀴 Symbol 을 Stage 에 끌어 다놓는다. (미 리보기 칸에 있는 
것을 끌기해도 되고 이름을 끌기해도 된다.) 
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그러면 Stage 에 자동차바퀴가 나타난다. 

이것을 Symb 이의 Instance 라고 한다. 

Instance 라는것은 Stage 에 있는 Symbol 의 복사본이다. 

⑤ Library 에 서 자동차바퀴 를 또 끌어 서 Stage 에 배 치한다. 



이처럼 Library 에 있는 Symbol 을 얼마든지 Stage 에 끌어다놓을수 있다. 

Stage 에 끌어다놓은 Instance 들은 서로 영향을 주지 않고 변경시킬수 있다. 

⑥ 자동차바퀴의 어느 한 Instance 를 선택 하고 자유변형도구를 리용하여 변형한다. 
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⑦ 어느 한 Instance 를 선택하고 Properties 를 펼친다. 
Color 항목에 서 Tint 를 선택한다. 



⑧ 적 당한 색 을 설정해 준다. 



Color ： 

RGB ： 

Tint 

m\\ 

■ 

▼ 

0 - 미 

▼ 

255 ， 



알수 있는바와 같이 어느 한 Instance 에 적용된 변형이 다른 Instance 에는 적용되 
지 않는다. 

⑨ 어느 한 Instance 를 선택 하고 Edit 구 Edit Selected 지 령을 실행한다. 


View Insert Modify Text Control 
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⑩ 자동차바퀴의 검은색을 다른 색으로 바꾸어준다. 



⑪ Edit ᅳ Document 를 실 행하여 Symbol 편집 상태 에 서 나온다. 
그러면 모든 Instance 들이 변한것을 알수 있다. 



즉 Symbol 을 편집하면 모든 Instance 들이 갱 신된다. 

Button Symbol 은 Flash Movie 에서 마우스의 찰칵이라든가 마우스지시 자가 모형 
우에 놓였다든가 단추호상작용을 만드는데 리용한다. 

차림 표띠 에 서 Help ᅳ Lessons 지 령 을 실 행 한다. 


Welcome 
What's New 


Lessons 


Tutorials 


Using Flash FI 

ActionScript Dictionary 
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그러면 다음과 같은 창문이 펼쳐진다. 



Macromedia F/ash MX 


The built-in lessons will help you 
leam the basics of Flash MX. 

There are two Flash files for each 
lesson: 

• The concepts and instructions 
are provided in a Rash movie 
(SWF file), 

• The Work File is a Flash 
document (FLA file) containing 
elem&nls you rueed lo complete 
Ihe instructions while you're 
using the applicatian. 



Hash MX Lessons 

Getting Started m\h FJash 
Illustrating in Flash 
Adding and Ediling Text 
Creating and Editing Symbols 
Understanding Layers 
Creating Tweened Animation 
Creeling Buttons 
Fo 『 Director Users 
For FreeHand & Illustrator Users 
For Fireworks & Photoshop Users 


여기서 오른쪽부분에 있는 제목들에 마우스지시자를 가져가면 제목앞에 검은 원이 
표시된다. 그리고 그것을 찰칵하면 그에 해당한 내용이 펼쳐진다. 

집모양의 그림기호를 찰칵하면 처음상태로 되돌아간다. 이처럼 Button Symbol 은 
마우스의 동작에 따라 장면을 바꾸기도 하는 등 사용자와의 호상작용을 보장한다. 
Button Symbol 을 만들어보기로 하자. 

① Edit ᅳ Deselect All 지 령 을 실행한다. 


Edit 


View Insert Modify Text Control 


Undo Ctrl+Z 



Duplicate 

Ctrl+D 





Cut Frames 

Ctrl+Alt+X 

"- 、、、 


i-rererences... 


Keyboard Shortcuts... 


Font Mapping... 
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만일 아무것도 선택되여있지 않으면 이 지령을 실행시킬수 없다. 

이 지령을 실행시키는것은 Stage 에 있는 어떤 모형도 선택하지 않은 상태로 만들기 
위해서이다. 

② Insert—New Symb 이지 령을 실행 하면 Create New Symbol 대화칸이 나타난다. 


Insert 


Modify Text Control Wind 




③ 대 화칸에 서 Name 에 《 단추》라고 입 력 하고 Behavior 에 서 Button 을 선택한 다 
음 OK 단추를 찰칵한다. 

그러 면 Button Symbol 편집 상태 로 들어간다. 

Stage 우에 있는 작업창문표시띠에 〈〈단추》라고 표시된다. 




쇼 


100 때 


Timeline 을 보면 다음과 같다. 



Button Symb 이은 4개의 프레임을 가전다. 첫 3개의 프레임은 Button Symbol 의 
가능한 세 가지 상태를 표시하며 4번째 프레 임은 단추의 령역을 표시한다. 

Button Symbol 의 Timeline 에 있는 매 프레임의 기능은 다음과 같다. 

• Up 프레임은 마우스지시자가 단추우에 있지 않을 때의 단추의 모양이다. 

• Over 프레임은 마우스지시자가 단추우에 있을 때의 단추의 모양이다. 

• Down 프레임은 마우스단추를 눌렀을 때의 모양이다. 

• Hit 프레 임 은 마우스의 찰칵에 응답하는 령역을 정의한다. 이 령역은 Movie 에서 
보이지 않는다. 

Button Symbol 의 프레 임에 Movie Clip 이 들어갈수 있 다. 그러면 움직 이 는 단추 
를 만들수 있다. 
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④ 그리기도구를 리용하여 도형을 그리거나 Bitmap 화상을 불러들이든가 혹은 다른 
Symbol 의 Instance 를 Stage 에 배 치 하여 Up 상태 단추의 모양을 완성 한다. 그러 나 다 
른 Button Symbol 은 리용할수 없다. 

⑤ Over 프레 임 을 선택 하고 Insert—Keyframe 지 령 을 실행 한다. 

⑥ Over 상태를 나타내는 도형을 그린다. 

이때에도 Bitmap 화상이나 다른 Symbol 의 Instance 를 리용할수 있으며 Button 
Symbol 은 리용할수 없다. 

⑦ Down 프레 임과 Hit 프레 임 에 대 하여 ⑤-⑥번 과정 을 반복한다. 

Hit 프레임에 있는 도형이 Up , Over , Down 프레임에 있는 모형을 모두 포함하는가 
를 확인해 야 한다. 만일 Hit 프레 임 을 지 정하지 않으면 Up 프레 임 에 있는 모형 을 Hit 프 
레임에 리용한다. 

단추에 음성을 추가할 때에는 추가하려는 프레임을 Timeline 에서 선택하고 Properties 의 
Sound 에서 설정해주면 된다. 



Sound 는 미 리 Import 지 령 으로 불러 들 
여놓아야 한다. 

⑧ Edit—Document 지 령 을 실 행 시 켜 
Button 편 집 상태 에 서 나온다. 

⑨ Library 에서 《 단추》 Symbol 
Stage 에 끌어다놓는다. 

⑩ Control^Enable Simple Button 
지 령을 실행한다. 그래 야 단추의 동작을 
Stage 에서 확인할수 있다. 

Stage 에서 단추의 동작을 확인해본다. 



Loop Playback 
Play All Scenes 


Enable Simple Frame Actions 


Enable Simple Buttons Ctrl+Alt+B 


Mute Sounds 
녀 Enable Live Preview 


Movie Clip 은 다시 리용하는 동화상을 만들 때 리용한다. 

례를 들어 자동차가 이동하는 동화상을 만든다고 하자. 

이때 바퀴가 돌아가는 동화상을 만들고 Movie Clip 으로 만든다. 다음 이것을 앞바 
퀴，뒤바퀴에 배치하고 이동시키면 바퀴가 굴러가면서 이동하는 동화상을 쉽게 만들수 있다. 

Movie Clip 은 자기의 고유한 Timeline 을 가지고있다. 이것은 기본 Flash 파일의 
Timeline 과 다르다. 그러므로 기본 Flash 파일이 정지되여도 Movie Clip 은 그냥 동작 
한다. 그리고 Movie Clip 의 Instance 를 Button Symbol 의 어느 한 프레임에 배치하 
여 움직 이는 단추를 만들수 있다. 

Movie Clip 만들기를 실례를 통해 보기로 하자. 
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100 때 



⑦ Insert—New Symbol 지 령 을 실 행 하여 나타나는 Create New Symbol 대 화칸의 
Behavior 에서 Movie Clip 을 선택하고 OK 단추를 찰칵한다. 

⑧ Library 에서 앞에서 만든 Graphic Symbol 을 Stage 에 끌어 다놓는다. 



⑨ Timeline 의 20번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 
Insert Keyframe 지 령 을 실행 한다. 

⑩ 1~20번사이의 임의의 프레임을 선택하고 Properties 의 Tween 에서 Motion 을 
선택 한다. 



⑪ Properties 의 Rotate 에서 CW 를 선택한다. 



화면을 보면 프로펠라가 기울어 진것을 알수 있다. 
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⑫ Stage 우에 있는 작업창문표시띠에서 Scene 1 을 찰칵한다. 

⑬ Library 에 서 앞에 서 만든 Movie Clip 을 Stage 에 배 치한다. 

⑭ Ctrl+Enter 건을 눌러 실행시켜본다. 

그러면 프로펠라가 돌아가는것을 알수 있다. 

련습문제 

1. 각 모형 들사이 의 변환을 진행해 보아라. 

2. Flash 에 서 작업한 파일을 Bitmap 형 식 의 화상파일 로 출력해 보아라. 

3. 여러개의 Group 모형을 만들어놓고 Modify—Arrange 에 있는 지령들을 리용하여 
순서를 바꾸어보아라. 

4. 여 러 가지 모형을 만들어 Ungroup 과 Break Apart 지 령의 차이를 알아보아라. 

5. Bitmap 화상을 불러 들이고 Trace Bitmap 의 설정 값들을 변화시 키 면서 Vector 화상으 
로 변환시켜보아라. 

6. Group 모형을 하나 만들고 Motion Tween 을 적용해보아라. 

7. Graphic Symbol 을 만들고 Instance 들을 만든 다음 개별적 인 Instance 들을 변형시 
켜보아라. 그리고 Symbol 을 변형시켜보아라. 

8. 음성효과를 주어 여 러 가지 단추를 만들어 보아라. 

9. 여 러가지 Movie Clip 을 만들어보아라. 
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A -f 


단추만들기 


1) 단추에 쓰일 Movie Clip 만들기 

① Insert—New Symbol 지 령 을 실 행한다. 

Behavior 에서 Movie Clip 을 선택하고 OK 단추를 찰칵한다. 

② 도구칸에 서 문자도구를 선택 하고 Wingdings 서 체 를 선택한다. 


A 

Vingdings 

M ▼，▼ 

A V 

여 ■ 

0 A? 

Normal 

，，/ Auto Kern 


③ 대 문자 H 를 입 력하면 손가락모양이 생 긴다. 



④ Timeline 에서 10번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 
Insert Keyframe 지 령 을 실행 한다. 

⑤ 손을 아래로 이동시킨다. 

⑥ 20번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 Insert Keyframe 지 
령 을 실 행한다. 

⑦ 손을 다시 제 자리 로 가져간다. 

⑧ 1번부터 20번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 Create 
Motion Tween 지 령 을 실 행한다. 

이렇게 하여 손가락이 우에서 아래로 내려왔다가 올라가는 Movie Clip 이 만들어졌다. 
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2) 단추만들기 


① Insert—New Symbol 지 령 을 실 행한다. 

Behavior 에서 Button 을 선택하고 OK 단추를 찰칵한다. 

② Stage 에 단추로 쓰일 4각형을 하나 그린다. 

③ Over 프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 Insert Keyframe 
지 령을 실행한다. 

④ Ctrl+L 건을 눌러 Library 를 열고 앞에서 만든 Movie Clip 을 Stage 에 끌어다 
놓는다. 



⑤ 도구칸에서 문자도구를 선택하고 간단한 설명문을 입력한다. 



다음 장면으로 넘어 갑니 다. 


⑥ Down 프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 Insert 
Blank Keyframe 지 령 을 실 행 한다. 

그리고 마우스단추를 눌렀을 때의 단추를 그린다. 

⑦ 단추편집 창문에 서 탈퇴하여 기 본화면으로 나온다. 

⑧ Library 에서 방금 만든 단추를 끌기 하여 Stage 에 배 치 하고 Ctrl+Enter 건을 눌 
러 단추의 동작을 시험해본다. 

364 
















실습문제 


1 . 1번부터 10번프레 임 에 모두 키 프레 임 을 삽입 하고 Transform 의 Rotate 값을 프레 임 
마다 다르게 주는 방법으로 프로펠라가 회전하는 동화상을 만들어보아라. 

2. 자동차바퀴를 그리고 Graphic Symbol 로 변환하여 라. 

3. Hit 프레임에 있는 모형이 Up , Over , Down 프레임에 있는 모형보다 작으면 어떻게 
되는가를 실지 해보아라. 


께 4 철. 홈좌네* H •기 


1. Flash 동화상의 종류 

Flash 에서 동화상을 만드는 방법에는 두가지가 있다. 

하나는 프레 임 이라고 하는 정 지 화상을 여 러 개 만들어 서 시 간의 흐름에 따라 련속적 
으로 보여 주는 프레 임 동화상이고 다른 하나는 첫 번째 프레 임 과 마지 막프레 임 만 주고 나 
머 지 부분은 를퓨터 가 계 산하여 만들어 주는 Tweening 동화상이 다. 

프레 임동화상은 영화에서 많이 쓰는데 1초동안에 24개프레 임을 바꾸는 방법으로 화 
면의 움직 임을 표현한다. 

Flash 에 서 사용하는것 은 주로 Tweening 동화상이다. 

Tweening 동화상에 는 Motion Tweening 과 Shape Tweening 이 있 다. 

Motion Tweening 은 Group 이나 Symbol , Bitmap , 문자렬과 같은 모형에 크기， 
위치，회전，색 등의 변화를 주어 동화상을 만드는것을 말한다. 

Shape Tweening 은 Drawing 모형 의 모양을 변화시켜 동화상을 만드는것 을 
말한다. 
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프레 임 에 대한 관리는 Timeline 에서 한다. 

실례를 들어보자. 

① Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연다. 

② Stage 에 적당한 크기의 원을 하나 그린다. 

③ 원을 선택하고 Ctrl+G 건을 눌러 Group 모형으로 만든다. 

④ Timeline 에서 5번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 
Insert Keyframe 지 령 을 실행 한다. 

Stage 에 원 이 그냥 표시 되 여있 다. 

⑤ 5번프레 임 이 선택되 여있는 상태 에서 원의 위 치를 이동시 킨다. 

⑥ 6번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 Insert Blank 
Keyframe 지 령 을 실 행한다. 그러 면 빈 Stage 가 표시 된다. 

⑦ Stage 에 원을 하나 그린다. 

⑧ 10번프레 임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 Insert Blank 
Key frame 지 령을 실행 한다. 

⑨ Stage 에 오각별을 하나 그린다. 

Timeline 이 다음과 같이 되 여있 다. 


▼ Timeline 


A 찧 □ 

1 5 1 

. 1 ] 



© i I 비 건 I [■] 


⑩ 1번부터 5번까지 프레 임을 선택하고 Properties 의 Tween 에서 Motion 을 선택한다. 
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Properties 


Frame 

Tween ： None v ᅮ ^^^^— 

Sound ： 

None 

V 

T ：： F『ame Label ：= 

|None| 

행通 

Effect ： 

None 

Edit... 1 

Named Anchor 

Hshape 1 

Sync ： 

Event V Loop ： 0 

No sound selected. 

times 



技 



⑪ 6번부터 10번사이의 프레임을 선택하고 Properties 의 Tween 에서 Shape 를 선 
택한다. 그러 면 Timeline 이 다음과 같이 된 다. 


▼ Timeline 


애 □ 

1 5 10 

P Layer 1 i * * ■ | 

" ::—— f i 

l • :: —— + i 


©AG © 



이제 Timeline 에서 Onion Skin ( □!) , Onion Skin Outlines ( E 亡 l |), Edit Multiple 
FramesC ^ J ), Modify Onion Markers (_ [■ᅪ)를 선택해보면서 Stage 가 어떻게 달라지 


는가를 본다. 



段 A 건 

^ Scene I 


© 


丄 | 히 [Til 5 I 12.0 fps 


Always 5how Markers 


Anchor Onion 


0.3s 


Onion 2 
Onion 5 


Onion All 
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Enter 건을 눌러 실행해보면 처음에 원이 이동하고 다음 원이 오각별로 변한다. 
⑫ Timeline 에 서 1번프레 임 을 선택한다. 

⑬ 1번프레임을 11번프레임에 끌어다놓는다. 



그러면 1번프레 임은 빈키프레 임으로 된다. 

⑭ 마찬가지방법 으로 5번프레 임 을 선택 하고 15번프레 임 으로 끌어 다놓는다. 



⑮ 1번부터 5번까지 프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 
Remove Frames 지 령 을 실 행한다. 




와힁 □ 

p 

10 15 

r 


1 

■ — u — 1 1 _ 

Create Motion Tweer 

Insert Frame 

切 AQ 

■ | 


Insert KeyPrarme 


그러 면 프레 임 이 삭제 된 다. 
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Enter 건을 눌러 파일을 실행 해본다. 

그러면 순서가 바권것을 알수 있다. 

앙아우기 - 

Timeline 에서 프레임의 표시 

Timeline 에서 프레 임들은 적용된 효과에 따라 다르게 표시된다. 

. - - 느 . : Motion Tween 은 시 작키 프레 임 이 검 은색 점 으로 

표시 되 고 가운데 프레 임 에 는 연 보라색 배 경 에 검 은색 화살표가 표시 된 다. 

. - - 부 . : Shape Tween 은 시 작키 프레 임 이 검 은색 점 으로 

표시되 고 가운데 프레 임 에는 연풀색배경 에 검은색 화살표가 표시된다. 

* - : 마지막키프레임이 없는것과 같이 Tweening 이 

제대 로 구성되지 않은 경우에 는 점선이 나타난다. 

• 균 : 단일 키프레 임 은 검 은색 점 으로 표시 된 다. 회 색 프 

레임에는 앞의 프레 임과 같은 내용이 포함되여있으며 마지막프레 임 에는 빈 4각형 
이 표시된다. _ 

_ _ : Frame Action 을 지정한 프레 임 에는 소문자 a 가 

표시된다. 

卜 ani — on I : 프레 임 에 Label 이 포함되 여있으면 빨간색 기 발이 

표시 된다. _ 

卜뼈 。 n □! : 프레 임 에 Anchor 이 름이 불어있으면 노란색 닻이 

표시된다. 프레임에 Anchor 이름을 붙이면 전진 또는 후진단추를 리용하여 프레 
임사이 혹은 장면사이를 이동할수 있으므로 Movie 탐색 이 간단해진다. 

■懸■■■懸■■■■■■■懸■■■懸■■■■■■■懸■■■■■■■■■■■懸■■■■■繼■懸■■■懸■繼■■■■■■■■■懸■■■■■■■懸■■■■鐘농 
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2. Motion Tweening 


시작위치와 마지막위치를 지정하여주는 방법으로 동화상을 만드는 방법은 학습하였 
다. 이 방법에서는 시작위치와 마지막위치를 이어주는 직선경로를 따라서 모형이 이동 
하게 된다. 모형의 이동경로를 조종하려면 Motion Guide 를 리 용해 야 한다. 

Motion Guide 에 의 한 동화상제 작을 실례를 들어 보기 로 하자. 

① Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연다. 

② 문자도구를 리용하여 Stage 에 Flash 라고 쓰고 Graphic Symb 이로 변환한다. 


Flash 


③ Insert—Motion Guide 지 령을 실행하면 그림과 같이 Timeline 의 Layer 에 Guide 
Layer 가 추가된다. 


□ Modify Text 

Control Wind 

Convert to Symbol... 

F8 

New Symbol... 

Ctrl+F8 

Layer 


Layer Folder 


Motion Guide | 

Frame 

F5 

Remove Frames 

5hift+F5 


▼ Timeline 



si 향발裝起정 MM ▲片 ■ 


V 


서 로 다른 층에 있는 모형 들이 같은 Guide Line 을 사용할수 있는가를 알 
아보아라. 
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④ Stage 에 경로로 쓰일 곡선을 하나 그린다. 



⑤ Layer 1의 10번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 
Insert Keyframe 지 령 을 실행 한다. 

⑥ Guide Layer 의 10번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에 
서 Insert Frame 지 령 을 실행하면 다음과 같이 된다. 



⑦ Layer 1의 1번프레 임 을 선택한다. 

⑧ Flash 를 곡선의 끝으로 끌기한다. 

중심점이 일치되면 동그라미가 표시되는데 이때 마우스단추를 놓는다. 
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⑨ Layer 1의 10번프레 임을 선택하고 Flash 를 반대쪽 끝에 이동시킨다. 



⑩ Properties 의 Color 에 서 Alpha 를 선택한다. 



⑪ Alpha 값을 0으로 한다. 


Color ： 


Alpha 


此 

▼ 


⑫ 1번부터 10번사이의 임의의 프레임을 선택하고 Properties 의 Tween 에서 
Motion 을 선택한다. 

Enter 건을 눌러 실행시켜보면 Flash 가 Motion Guide 를 따라 움직이면서 점차 연 
해지며 없어지는것을 알수 있다. 
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⑬ 1번부터 10번사이의 임의의 프레임을 선택하고 Properties 의 Ease 를 100으로， 
Orient to path 를 선택한다. 



t 商 商 j 뇨표■■표:유별 ) I ― I s U nc I — I Snap 


그러면 글자가 곡선의 방향에 맞추어 회전하고 또 마지막으로 가면서 이동속도가 
점차 떠지는것을 알수 있다. 



Ctrl+Enter 건을 눌러 Movie 를 실행해보면 Guide Line 이 보이지 않는다. 

이처럼 Motion Guide 를 리용하면 움직임경로와 방향을 조절할수 있다. 

3. Shape Tweening 

Shape Tweening 에 의 하여 Drawing 모형 의 모양이 변하는 동화상을 만드는 방법 
을 학습하였다. 이 방법에서는 시작모양과 마지막모양에 기초하여 나머지부분은 콤퓨터 
가 자체로 계산하여 모양을 변형시킨다. 

모형의 모양변화를 조종하려면 Shape Hint 를 리용하면 된다. 

실례를 들어보기로 하자. 

① 문자도구를 리용하여 Stage 에 1이 라고 입 력한다. 

② 선택 도구를 선택 하고 Ctrl+Alt 건을 누르고 끌기하여 하나 더 만든다. 
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③ 문자들을 선택하고 Ctrl + B 건을 눌러 도형으로 변환한다. 

④ 30번프레 임 에 빈 키프레 임을 추가한다. 

⑤ 문자도구를 리용하여 Stage 에 2라고 입력 하고 하나 더 복사한다. 


2 2 


⑥ 문자들을 도형으로 변환한다. 

⑦ 1번부터 29번사이의 프레 임을 선택 하고 Properties 의 Tween 에서 Shape 를 선택 한다. 

⑧ Enter 건을 눌러 Movie 를 재생 해본다. 

⑨ 1번프레 임 을 선택한다. 

⑩ Modify — Shape—Add Shape Hint 지 령 을 실 행한다. 


* Text Control 

Window Help 


Layer... 

Scene... 

Ctrl+U 


Document... 

Ctrl+M 


Smooth 

Straighten 

Optimize... 

Ctrl+Alt+Shift+C 


Shape 


Convert Lines to Fills 

5wap Symbol... 

Duplicate Symbol... 

SofterX'l Edges... 

5wap Bitmap... 1 

Trace Bitmao... - 

Add Shape Hint Ctrl+5hift+H 

F?elnUVt! Mil Hu Ts 


374 




















그러면 Stage 에 원안에 a 라고 씌 여진 모형 이 생긴것을 볼수 있다. 



⑪ Shape Hint 를 하나 더 추가한다. 이번에는 b 라고 씌여져 있다. 
⑫ a , b 를 수자 1의 우아래 에 다음 그림과 같이 이동시 킨다. 



⑬ 30번프레 임 을 선택한다. 

⑭ a , b 를 다음 그림과 같이 이동시 킨다. 
















⑮ Enter 건을 눌러 Movie 를 재생 해본다. 


1 5 1 

]) 15 20 25 3 

이- 1 


■ 



15 10 15 

1 25 3 

이 - 1 


. 


5 10 15 랗 25 

* 2 


Shape Hint 를 리 용한것 이 자기 모양을 비교적 유지하면서 바뀌는것을 알수 있 다. 
Shape Hint 는 최대 26개까지 사용할수 있다. 


4. Mask Layer 



알아두기 


Mask 에 대하여 


Mask 란 간단히 구멍 이 뚫린 검은색종이라고 생각하면 된다. 그러므로 Mask 
를 리용하면 구멍 이 뚫린 부분만 보이게 된다. 


Mask 를 리용한 Animation 만들기를 실례를 들어보기로 하자. 

① Properties 에 서 Background 를 찰칵하여 Movie 의 배경 색을 검 은색 으로 설정 
한다. 


Size: | 300 k 200 pixels ] ᄃ Background: 

I Frame Rate ： 

12 

fps 

Publish ： f Flash Player 6 ] 




② 도구칸에서 문자도구를 선택하고〈〈배우고 배우고 또 배우자》라고 입력한다. 
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배우고 배우고 또 배우자 


③ Transform Panel 에서 Copy and apply transform 을 찰칵하여 그 자리 에 복 
사한다. 

④ 문자의 색을 약간 어두운 회색 으로 바꾸어준다. 

⑤ 문자를 약간 이동시켜 립체감이 나게 한다. 


배우자 


⑥ Timeline 에서 Insert Layer 를 찰칵하여 Layer 를 추가한다. 

⑦ Layer 2의 1번프레 임 을 선택한다. 

⑧ 원형도구를 리용하여 Stage 에 원을 그린다. 



⑨ 방금 그린 원을 선택하고 F 8 건을 눌러 Convert to Symbol 대화칸을 연다. 

⑩ mask 라는 Graphic Symbol 로 보관한다. 
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⑪ Layer 2의 20，40번프레 임 에 키프레 임을 추가한다. 

⑫ Layer 1의 40번프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 
Insert Frame 지 령 을 실행하여 40프레 임까지 늘인다. 


I 5 10 15 

• □ 

20 25 30 

■ 

35 1 

|) 4! 

• 

! 

丄 | _|[&|히__ 40 

12.0 Fps 3.3s 

시 1111 1 



⑬ 1번프레 임에 있는 mask Graphic Symbol 을 선택하고 왼쪽으로 이동시 킨다. 



⑭ 20번프레임에 있는 mask Graphic Symbol 을 선택하여 오른쪽으로 이동시킨다. 



⑮ 40번프레임에서는 1번프레임에서와 같은 위치에 놓이게 한다. 

⑯ 1번부터 39번까지 프레임을 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 
Create Motion Tween 을 실 행한다. 
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⑫ Timeline 에서 Layer 2를 선택하고 오른쪽찰칵하여 나타나는 지름차림표에서 
Mask 지 령 을 실 행한다. 

Movie 를 실행해보면 Layer 2의 원형부분에서만 글자가 보이는것을 알수 있다. 



련습문제 

1. 높은데서 떨어져서 튀는 공의 움직임을 만들어보아라. 

2 . 모형의 색 이 변하는 동화상을 만들어보아라. 

3. 도형 이 글자로 변하는 동화상을 만들어보아라. 
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